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EDITORIALE 


rima di spendere le giuste parole su questo numero segnato da 
Cyberpunk 2077 e speciale E3, il più ricco di contenuti da quando sono 
alla guida di questa combriccola di folli, permettetemi una digressione sul 
tema degli abbonamenti, il cui servizio è stato drasticamente potenziato fin 
dallo scorso numero. Da anni e anni cerchiamo di combattere una battaglia che ci 
porti a coprire saldamente tutto il territorio nazionale, comprese le piu piccole località 
del nostro maltrattato paese; abbiamo spronato il più possibile il nostro distributore 
nazionale, e tutt'ora vi invitiamo a indicarci col codice corrispondente (basta 
chiederlo al gestore) la tal edicola che non ha TGM, nonostante gli venga richiesta dai 
clienti, e che non si prende la briga di insistere con chi dovrebbe rifornirla. Proprio 
per questa situazione, stretti tra una rete di distributori locali, quelli attivi nelle 
provincie e nei comuni, che sembra uscita dall'anarchia di Mad Max e un'editoria 
cartacea che, beh, avrebbe tanto da offrire ma sta soffrendo per cause naturali, 
abbiamo deciso di attivare il suddetto servizio Premium Press e arrivare, così, nelle 
case degli abbonati con una celerità mai vista prima: informatevi sulla questione, 
recatevi nel thread del nostro forum in cui se ne è parlato, quello dell'ultimo numero 
di TGM, e scoprirete con facilità che le cose stanno proprio così, gli apbonati sono 
finalmente felici e contenti del servizio anche nella velocità nel recapitare la rivista, 
prima ancora che compaia nelle edicole 





meglio rifornite. Ciò non significa che ci IL NOSTRO SERVIZIO IN ABBONAMENTO 
impegneremo in misura minore nella dura È STATO DRASTICAMENTE POTENZIATO, 
impresa delle edicole, ma un futuro più CON UNA SPEDIZIONE PREMIUM PRESS 
o meno lontano di The Games Machine CAPACE DI BRUCIARE IN RAPIDITÀ 
come prodotto d'elite in abbonamento, L'USCITA NELLE EDICOLE 


con selezione e cura impossibili per il web, 

non ci dispiacerebbe per nulla. 

Arrivando, invece, al tema centrale di TGM 366, non posso che anticipare una 
riflessione sull’E3 che emergerà con vigore lungo la rivista, e che in coda al numero 
verrà espletato in forma più estesa da Michele Poggi: tra l'assenza ben calcolata da 
Sony, l'incapacità di Microsoft di cogliere il vantaggio, l'immateriale predominio di 
Nintendo (lontano dalla nostra piattaforma d'elezione, ma comunque chiarissimo) 
e la “supremazia” dei trailer in CG sul gameplay, nemmeno fossimo nei primi anni 
del millennio, la fiera losangelina sembra aver confermato un declino che in diversi 
avevano predetto ma mai si è dimostrato così palese, al netto di una fucilata di giochi 
comunque in grado di riempire piacevolmente le pagine del nostro speciale. Potete 
correre nella intro Facce da TGM per trovare evidenziati i distinguo del caso, oppure 
immergervi subito nella lettura di notizie, analisi delle conferenze e anteprime 
dall'E3; in tutti i casi, tuttavia, a un certo punto si staglierà la figura di Johnny 
Silverhand con le fattezze dell'attore cyberpunk per eccellenza, Keanu Reeves, 
e le IMmagini nella vostra mente inizieranno a vibrare di sfarfallii e distorsioni sullo 
sfondo di Night City, ripescati da una un enorme discarica di rifiuti (che ricorda la 
distesa di tecnologie dismesse di Do the Androids Dream of Electric Sheep?) per 
vivere quella che si preannuncia come un'esperienza ludica capace di fare la storia. 
La storia odierna per l'evoluzione dei videogiochi, quella del 2020 per il punto di 
contatto con i gloriosi pen&paper e, ovviamente, il 2077 della creatura di CD Projekt 
RED, tra i punti d'arrivo più maestosi di trentacinque anni di cyberpunk. 


Mario “Second Variety” Baccigalupi 
secondvariety@thegamesmachine.it 
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App Store 


TGM - The Games Machine 


a solo € 23,°° 


http://bit.ly/tgmapple 
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| COUPON DI ABBONAMENTO 
Si! Mi abbono a The Games Machine 


Riceverò 12 numeri a soli 39,90 euro anziché /0,50 euro con uno sconto superiore al 43% 
> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: 

Cognome e Nome 
Via 

Località 

Tel. 


> Scelgo di pagare, in un unico versamento: 


CI Can un bollettino postale intestato ad Aktia Srl - CCP N° 1031043225 
C] Con bonifico bancario: IBAN IT 89 L 07601 01600 001031043225 
C] Dal sito web tramite Carta di credito o Paypal: 
www.thegamesmachine.it/abbonamenti 
oppure direttamente tramite QR Code 


email 


Avvenuto il pagamento, se vuoi accelerare la 
procedura, puoi inviarci scansione del coupon 
via email: abbonamenti@thegamesmachine.it 
o messaggio/whatsapp al: 346.4915670 


Il tuo abbonamento partirà con il numero 
successivo di TGM rispetto a quello in edicola. 


Per domande, curiosità e problemi siamo sempre a tua disposizione: 
scrivici ad abbonamenti@thegamesmachine.it 


OFFERTA VALIDA SOLO PER L'ITALIA (TGM 366) 
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per tutta la durata dell'abbonamento non 
pagherai un euro in più, anche se il prezzo 
di copertina dovesse subire aumenti. 


se per cause di forza maggiore qualche numero 
della rivista non venisse stampato, l'abbonamento 
verrà prolungato fino a raggiungere i numeri previsti. 


per ogni problema inviarci una email all'indirizzo 
abbonamenti@thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 








A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 
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Nato inizialmente come pesce d'aprile negli 
studi di Mighty Kingdom e Funcom, Conan 
Chop Chop si è presto trasformato in un 
videogioco vero e proprio che vedrà la luce su 
PC dal prossimo 3 settembre di quest'anno. Si 
tratta di un gioco d'azione con elementi 
roguelike affrontabile sia in solitaria, sia in 
cooperativa da un gruppo di un massimo di 
quattro amici. Avremo dunque modo di 
esplorare molte delle location iconiche del 
mondo di Conan il Barbaro, tra cui il deserto di 
Koth e la foresta oscura, stando bene attenti 
alle numerose insidie che si nascondono in 
ogni angolo di Hyboria, tra trappole micidiali e 
temibili creature mostruose. Non mancheranno 
livelli generati casualmente, tonnellate di armi e 
abilità speciali in grado di fornire un'ampia 
varietà di situazioni di gioco in quest'avventura 
piena zeppa di risate e volgarità. 








Bandai Namco Entertainment ha svelato Tales of Arise, un Tales of Arise si terranno su due pianeti contrapposti: Dhana 
nuovo videogioco della storica saga di JRPG d'azione che, e Rena, laddove quest'ultimo ha sottomesso il primo circa tre 
stando alle parole del director Yuusuke Tomizawa, segna la secoli prima dell'inizio dell'avventura. Ora gli abitanti di Dhana 
rinascita della serie. Tomizawa spiega che l'intenzione del ritengono che a Rena dimorino delle vere e proprie divinità, 
team di sviluppo è quello di infondere nuova linfa vitale al contribuendo così a mantenere inalterato questa situazione di 
franchise, a partire dal comparto tecnico (il titolo si baserà dominio incontrastato. Tales of Arise vedrà quindi due abitanti 
sull'Unreal Engine 4), fino a un rinnovato sistema di gioco. | di questi pianeti tentare di sovvertire questo ingiusto status- 
combattimenti presenteranno tutte le dinamiche già note ai quo, provando a restituire la dignità alla popolazione di Dhana. 
fan della serie, puntando però su un maggiore senso di velocità L'ultima incarnazione del celebre franchise targato Bandai 

e un particolare accento sulla spettacolarizzazione dell'azione. Namco sarà disponibile sui nostri PC in una data non ancora 
Per quanto riguarda il background narrativo, le vicende di precisata del prossimo anno. 


Direttamente dal palcoscenico della conferenza che Ubisoft ha tenuto in 
occasione dello scorso E3, la compagnia francese ha annunciato di aver stretto 
una partnership con Netflix per la produzione e distribuzione dell'adattamento 
cinematografico di Tom Clancy's The Division. Come già noto da qualche 
tempo, il film vedrà la partecipazione di Jake Gyllenhaal e Jessica Chastain 
nella doppia veste di attori protagonisti ed executive producer, mentre la regia 
è stata affidata a David Leitcht, già director delle pellicole d'azione Atomic 
Blonde, Deadpool 2 e Hobbs & Shaw, lo spin-off di Fast & Furious con Dwayne 
Johnson e Jason Statham. L'adattamento seguirà le vicende degli agenti della 
Divisione impegnati a far fronte alle conseguenze provocate da un micidiale 
attacco bioterroristico che ha decimato la popolazione degli Stati Uniti 
facendone collassare la società e le istituzioni. 
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Bethesda ha presentato la nuova incarnazione di 
Commander Keen, peccato che sia un action free-to-play 
per smartphone e tablet. Inutile dire che avremmo 
preferito un vero e proprio nuovo capitolo in salsa platform. 


L'ESA ha fatto sapere che l'ES 2019 ha visto meno 
presenze rispetto alla fiera dell'anno precedente: 
66.100 contro 69.200. Un calo fisiologico dal momento 
che si è trattato di un ES di transizione. 





» GEARS TACTICS È VIVO E VEGETO 

Lo spin-off a sfondo tattico di Gears of War non si è 
visto all'ES5, ma The Coalition ha assicurato che i lavori 
stanno proseguendo e che ci saranno altre occasioni 
per mostrare Gears Tactics al pubblico. 

» SPYRO VOLA SU PC 

Pubblicata lo scorso anno su console, la Spyro 
Reignited Trilogy sta per approdare anche sui nostri 
computer: il celebre draghetto viola ideato da 
Insomniac Games sarà su PC a partire dal 5 settembre. 
» PHANTASY STAR ONLINE 2 IN OCCIDENTE 
Il celebre MMORPG di Sega sta finalmente per sbarcare 


Bandai Namco ha annunciato che la prossima fatica di 
Dontnod non vedrà la luce entro fine anno, bensì 
bisognerà aspettare il 2020. Inoltre il gioco sarà 
venduto in esclusiva sull'Epic Games Store. 





Continua la politica di espansione di Microsoft sul versante degli 
studi first party. Questa volta la Casa di Redmond ha fondato una 
nuova divisione interamente rivolta ad assicurare che la storica saga 
di Age of Empires continui a fiorire su PC, rimanendo così al servizio 
della folta community di appassionati di strategici in tempo reale. Al 
comando di questo nuovo studio troviamo Shannon Loftis, veterana 
degli Xbox Game Studios e producer di molti titoli sfornati dal colos- 
so americano. Insomma, pare proprio che Microsoft abbia deciso di 
tornare a puntare nuovamente su Age of Empires. 
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Stupendo un po' tutti durante la conferenza che ha tenuto in 
occasione dell'E3, la Casa di Redmond ha annunciato Microsoft 


Flight Simulator, l'ultima incarnazione dello storico franchise di si- 


mulatori di volo, a distanza di oltre dieci anni dall'ultimo capitolo. 
I dettagli sono ancora scarsi, tuttavia sappiamo che farà affida- 
mento su dati satellitari reali e sulla potenza di Azure Al, offrendo 
inoltre l'opportunità di pilotare una vastissima varietà di velivoli 
delle categorie più disparate —- dagli aerei leggeri ai grandi jet — 
tutti ricreati fedelmente in ogni minimo particolare. 


anche qui da noi. Come annunciato all'E3, il fenomeno 
di massa che ha stregato l'Oriente sarà disponibile nel 





corso della primavera del prossimo anno. 


» CLASSIFICHE LUGLIO 2019 
I GIOCHI PIU VENDUTI DEL MESE 
(FONTE: B2BO0G 


I > I Gi 

THE SIMSE 

CRAND THEFT, 
OMEGNA ZA NIZIO); Si 
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» PLAYSTATION 4 
SPIDER-MAN 

DINO 

DETROIT: BECOME HUMAN 
GRAND THEEFTRZION, 

COD OF WAR 

NINO 7 NE e IA NZSI PANE TOINEZZ ID] RIO] 
MGxze,e ene 

GRAN TURISMO SPORT 

THE LAST OF US REMASIEzEE 
CALL OF DUTY BRR 
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Miexzee|eAic 

CALL OF DUTY BERReKOnee 
PANSISTANSISI NESTOR 
NINO ZERI 

FORZA HORIZON 4 

RED DEAD REDEMPHONZ 
TOM CLANCY'S THEBINVSION: 
OTHERS 

TOM CLANCY'S RAINBOW S|x SIEGE 





» SWITCH 
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NINTENDO LABO: TOY:CONOIRVARIEA:A 
SUPER MARIOO Dos 

SUPER MARIO PARIN 
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PIOJS=1V[CINMN-2N<7(02)1/S-\G|2[0] 

NANO RE RZANaDDSE SINIG DICOM ESTNENE= 


Luglio-Agosto 2019 The Games Machine 7 





SPOTLIGHT 








Nel corso della presentazione di Devolver 
Digital, il publisher di titoli indipendenti ha 
presentato Carrion, un “reverse horror" come 
viene denominato dagli sviluppatori di Pho- 
bia Came Studio. Si tratta di un particolare 
platform bidimensionale che strizza l'occhio ai 
metroidvania in cui il giocatore verrà chia- 
mato a indossare i Mostruosi panni di una 
creatura indicibile per terrorizzare gli scien- 
ziati di una struttura di ricerca. Seminando 

il panico in lungo e in largo, a noi spetterà il 
compito di consumare gli umani controllando 
una creatura amorfa in grado di arrampicarsi 
sui muri, lanciare tentacoli devastanti e molto 
altro ancora. Più scienziati verranno assorbiti, 


SU 'AVAVZ:VE più grande diventerà la mostruosa creatu- 
J ra, sploccando al contempo nuove abilità 
HH Cl) I D ) D necessarie a proseguire nel gioco, con l'unico 


obiettivo di riuscire a scappare dal laboratorio 
YAN È 000, NTRAR i ©) scientifico, un vero e proprio dedalo di corri- 
doi, cunicoli e stanze per gli esperimenti. Car- 
rion sarà disponibile in tutta la sua disgustosa 
bellezza nel corso del prossimo anno. 





La kermesse che si è tenuta all'inizio di giugno 
in quel di Los Angeles si è rivelata l'occasio- 

ne giusta per Rebellion al fine di presentare 
ufficialmente Evil Genius 2: World Domination 
seguito diretto di quel gestionale classe 2004 
targato Elixir Studios che ci permise di vestire | 
panni diun malvagio criminale intenzionato a 
dominare il Mondo tramite intrighi e sotterfu- 
gi. Il secondo capitolo in lavorazione presso gli 
autori di Sniper Elite riprenderà la vena carica- 
turale della precedente incarnazione, offrendoci 
l'opportunità di costruire il nostro covo segreto 
su una remota isola del Pacifico, dalla quale 
avremo modo di addestrare un esercito di cri- 
minali per poi sferrare l'offensiva ai danni della 


Terra con il temibile dispositivo Doomsday. Ven- i E N Î ARE D | 
dere i reali britannici al miglior offerente, rapire 
esponenti di spicco della società civile, o addi- CO NI QU IS Î FiN», È | È 


rittura cuocere l'intera Alaska sono solo alcuni 
degli schemi diabolici che potremo mettere in e) ©) N lo, D | N U \e\Vlo) 
atto in Evil Genius 2: World Domination, quando 9 


il gioco sarà disponibile su Steam nel 2020. 
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» READ 

TOM CLANCY'S THE DIVISION: BROKEN DAWN 
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ALEX IRVINE 
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Avete sempre sognato di esplorare le profondità del Mondo degli eroi. Sviluppato direttamente da Mojang, Minecraft 
di Minecraft, piccone alla mano, avventurandovi nelle viscere Dungeons ci permetterà di esplorare livelli generati in 
della terra assieme agli amici, in un'impresa epica di stampo maniera procedurale, affrontando gli iconici nemici già visti 








action RPG che strizza l'occhio a Diablo? Ebbene, ora potrete in azione nel videogioco capostipite della serie in location 
farlo grazie a Minecraft Dungeons, un hack & slash cubetto- come deserti infuocati, spaventose catacombe e pianure 

so con supporto al multiplayer locale e online fino a quattro verdeggianti. Minecraft Dungeons sarà disponibile su PC nel 
giocatori. Sarà possibile personalizzare il proprio personag- corso della prossima primavera, con la possibilità di giocare 
gio, spbloccando nuove abilità speciali e raccogliendo loot da al lancio senza costi aggiuntivi grazie all'abbonamento al 
impiegare per potenziare e migliorare l'equipaggiamento servizio Xbox Game Pass. 


Avete sempre sognato di partecipare a uno di quegli show 
televisivi giapponesi completamente fuori di melone come 
Takeshi's Castle e compagnia? Ebbene, tra qualche mese 
potrete farlo, anche se soltanto in forma virtuale. Presentato 
durante il consueto appuntamento con la bizzarra conferenza 
che Devolver Digital tiene ogni anno in occasione dell'ES, Fall 
Guys: Ultimate Knockout è un coloratissimo videogioco multi- 
player di stampo battle royale ispirato proprio al programma 
televisivo nato dalla Mente dell'attore e regista Takeshi Kitano. 
Nell'opera targata Mediatonic, cento giocatori gareggeranno 
in una serie di sfide a dir poco ridicole, cercando di non essere 
eliminati e di approdare così alle fasi di gioco successive, finché 
non ne rimarrà soltanto uno di essi. In Fall Guys: Ultimate 
Knockout sarà possibile affrontare gli altri utenti sia in solitaria, 
sia in Modalità cooperativa facendo squadra con i propri amici, 
superando trappole assurde per tentare di agguantare la coro- 
na del vincitore. Questo battle rovale di Mediatonic e Devolver 
Digital sarà disponibile su PC nei primi mesi del 2020. 
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il personaggio che preferiamo, sia esso un cyberninja 
tutto katane, un esperto di contromisure tecnologiche 
o Un carrarmato con due gambe non particolarmente 
sveglio ma letale. Speriamo sia anche possibile speri- 
mentare, modificando a piacimento i punti assegnati. 
Questi perk aumenteranno il loro effetto in base all'uso, 
ma saranno anche limitati dalle statistiche iniziali. Ad 
esempio, con un punteggio di forza troppo basso sarà 
impossibile arrivare al livello massimo di specializzazio- 
ne, per non sbilanciare il personaggio. 


WE HAVE A CITY TO BURN 
La presenza di Keanu Reeves sul palco del Micro- 
In un mondo di modifiche estreme essere ordinari è un atto rivoluzionario. soft Theather non è stato solo uno dei momenti più 








emozionanti dell'E3, ma era anche funzionale ad 
annunciare la sua partecipazione a Cyberpunk 2077 in 
cui interpreterà niente meno che Johnny Silverhand, 
una figura mitologica a Metà tra il rocker e il ribelle che 
I VO00DOO BOYS SONO UNA dopo la morte ha trasferito la propria coscienza in un 
BANDA DI HACKER CREOLI CHE chip che, ovviamente, finirà per rimanere incastrato nel 


MESCOLANO TECNOLOGIA E SANTERIA, nostro cervello. Reeves dunque non si limiterà a fare un 


x cameo, ma è parte integrante del gioco, una sorta di 
UNA CHIARA CITAZIONE DI GIU NEL Grillo Parlante personale che solo noi potremo vedere 
CYBERSPAZIO DI GIBSON e che commenterà tutto ciò che ci accade. Conside- 


rando Johnny Mnemonic, Matrix, Un Oscuro Scrutare 
e la sua ritrovata fama non riesco a iIMmaginare una 
scelta migliore. Il suo ghost, il fantasma virtuale del suo 
io materiale, è uno dei tanti motivi per cui ha senso che 


























CHI VUOI ESSERE CHOOMBA? Cyberpunk 2077 sia in prima persona. In questo modo 
La stessa flessibilità sembra essere alla base della l'art direction può giocare con la nostra interfaccia e 
creazione e dello sviluppo di V, sia dal punto di vista sovrapporci informazioni in maniera organica, senza 
estetico che da quello dei numerini e delle statistiche forzature. Ad esempio, il chip di traduzione ci permet- 
di cui ogni amante dei GDR ha bisogno. In Cyberpunk terà di leggere le lingue straniere sovrapponendo in 
2077 potremo essere chiunque vogliamo, potremo tempo reale dei sottotitoli, prima di aver mostrato 
creare un personaggio in cui aspetto, sesso, e voce Non brevemente le parole iniziali, simulando un algoritmo 
vengono ascritte tutte allo stesso genere, potremo di traduzione. Secondo CD Projekt sbloccheremo col 
mostrare cicatrici cromate sul volto, acconciature di tempo una serie di chip linguistici che ci permette- 
ogni tipo, IMpianti a vista o look più discreti. Potremo ranno di capire sempre più persone, ma che di fatto 
inoltre decidere il nostro passato, una scelta che avrà ci renderanno inaccessibili determinate aree, a meno 
ripercussioni sul presente, perché a Night City nessuno di non conoscerne l'idioma. Parlando di aree, questa 
dimentica da dove vieni e perché non esiste un buon seconda demo si è svolta a Pacifica, il sogno infranto 
personaggio senza backstory. Potremo dunque di una località vacanziera per ricconi che si è rapi- 
scegliere se essere il figlio di un gruppo di nomadi, damente trasformato nella realtà di una sequela di 
cresciuto ai margini della società, nella libera utopia cantieri abbandonati e centri commerciali in disuso. 
di un Mondo in stile Mad Max che rifiuta le conven- Le corporazioni hanno investito grandi somme per 
zioni urbane. Uno spirito libero che compensa la sua rendere Pacifica un luogo da sogno, ma alla prima crisi 
minore conoscenza dei bassifondi con una volontà e economica tutto si è congelato e le fasce di popolazio- 


un'apertura mentale superiori. Molti invece potrebbe- 
ro scegliere di essere figli della strada, ragazzini che 
hanno mangiato fin da piccoli pane e Spraw/, ratti 

dei vicoli avvezzi a ogni furberia, consci di vivere in un 
ecosistema che schiaccia chiunque non si dimostri 
degno. Infine, la vostra scelta potrebbe ricadere su un 
passato da corporativi. Avete assaporato il denaro e il 
suo odore vi è ormai entrato nelle narici, seducendovi. 
Guardate tutti dall'alto in basso e sapete benissimo 
che un completo da 10.000 dollari protegge più di un 
esoscheletro da combattimento. Una volta scelto il 
vostro passato, Cyberpunk 2077 vi permetterà di muo- 
vervi anche tra le classiche statistiche da gioco di ruolo. 
In attesa di una traduzione, i loro nomi sono Body, 
Intelligence, Reflexes, Technology e Cool, e influen- 
zeranno in maniera diretta e indiretta il nostro Modo 
di giocare e rapportarci all'ambiente. Nella demo era 
anche presente l'albero delle abilità, in cui abbiamo 
potuto contare dodici ramificazioni, dedicate ad altret- 
tante specializzazioni tra cui le armi leggere, pesanti 

e da mischia, le varie capacità di hacking o di forza. Gli 
sviluppatori hanno confermato un sistema fluido in cui Un buon corporativo sa che alla fine della giornata conta | 
non ci saranno classi predefinite, ma potremo creare solo quanto hai fatturato e quanti nemici hai seppellito. 
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LA MOTO È UNA LA YAIBI 
KUZANAKI E SEMBRA USCITA 
DRITTA DRITTA DA AKIRA 





problema: gli Animals sono un gruppo di pazzi pompati 
da una droga da combattimento chiamata Juice che li 
rende velocissimi, resistenti al dolore e gonfi di muscoli 
come canotti sotto steroidi. Ed è a questo punto che in 
base al nostro approccio potremo decidere se sfruttare 
le nostre abilità tecnologiche per fare in Modo che i 
nostri avversari si sparino in testa da soli o sradicare una 
torretta e sparargli in faccia Munizioni di grosso calibro 
finché non si fermano. Dal canto loro gli Animals, grazie 
ai potenziatori di riflessi, cercheranno di avvicinarsi 
muovendosi a velocità incredibile per strapparci la testa 
dal collo, mentre le nostre raffiche distruggono alcune 


POTREMO DECIDERE SE SFRUTTARE vecchie fioriere in cemento e annullano le loro capacità 
Ì di tura. Il batti L ih È |0- 
LE NOSTRE ABILITA TECNOLOGICHE PER; contrestanti. Da una parte le armi sembrano avere un 
FARE IN MODO CHE I NOSTRI AVVERSARI bel “peso”, amche se non c'è niente di particolarmente 
SI SPARINO IN TESTA DA SOLI O SRADICARE originale, mentre il corpo a corpo ha bisogno di parec- 


UNA TORRETTA E SPARARGLI IN FACCIA chio lavoro per risultare efficace. Al Momento, direi che 





e Benvenuti a Pacifica, dove si è infranto 
fr gi il sogno vacanziero delle corporazioni. 








MUNIZIONI DI GROSSO CALIBRO 





ne meno abbienti hanno rivendicato quei luoghi, fa- 
cendoli diventare il loro fortino. Tra questi personaggi ci 
sono anche i Voodoo Boys, banda di hacker creoli che 
mescolano tecnologia e santeria, una chiara citazione 
di Giù nel cyberspazio di Gibson, che faceva ampio uso 
dei loa e della mitologia haitiana per spiegare la rete e 
il cyberpunk. In quel frangente narrativo i Voodoo Boys 
ci sono utili perché dobbiamo conoscere uno dei loro 
capi, e per farlo dovremo ovviamente far loro un favore. 
Per capire cosa dovremo fare per prima cosa ci aspetta 
la visita in una chiesa locale, in cui un predicatore sta 
officiamdo una funzione tra decine di persone che lo 
ascoltano come rapite mentre parla sotto una specie 
di croce olografica rosso sangue. Dentro la chiesa 
qualcuno improvvisamente ci prende per mano e ci 
indica la prossima tappa, la bottega di un Macellaio, in 
cui dovremo chiedere di un certo Placide. 


UN FAVORE PER PLACIDE 

Arrivati sul posto possiamo notare uno degli aspetti 

più GDR di Cyberpunk 2077: le origini e le statistiche 
influiranno sui dialoghi. Essere cresciuto per strada ci 
permetterà infatti di entrare maggiormente in sintonia 
con Placide e i Voodoo Boys, mentre essere più cool 
potrebbe permetterci di intimidirli e ottenere maggiori 
informazioni. Dopo una passeggiata insieme a Placide 
nel mercato, in cui scopriamo che è un hacker e trovia- 
mo del tempo per comprare una giacca con statistiche 
migliorate e un chip per violare le braccia bioniche altrui, 
è il momento di iniziare la missione: una banda rivale 
chiamata Animals si è sospettosamente insediata in un 
albergo abbandonato della zona. Per arrivarci potre- 
mo usare una moto che sembra uscita dritta dritta da 
Akira, la Yaibi Kuzanaki, quella della Collector Edition. || 
nostro compito sarà analizzare una camionetta militare 
sospetta e fin troppo avanzata per la gang. C'è solo un 








preferisco l'approccio da amante della tecnologia. Si è vi- 
sto anche il minigioco dell'hacking, che in base a quanto 
saremo bravi sbloccherà dei bonus e si basa sull'accop- 
piare una serie di codici alfanumerici, ma al momento il 
loro funzionamento ci è oscuro e potrebbero anche es- 
sere stravolti nella versione finale. Una volta lasciata alle 
nostre spalle una scia di cadaveri scopriremo che dietro 
tutto questo c'è la Net Watch, un'azienda di sicurezza 
informatica che sta tenendo d'occhio i Voodoo Boys 

e ha un agente nella struttura. Per arrivarci dovremo 
sconfiggere Sasquatch, la boss degli Animals, una torre 
di muscoli che ci attaccherà brandendo un martello da 
guerra e il cui unico punto debole è l'iniettore di Juice 
sulla schiena. La cosa più figa di tutto lo scontro sono | 
pannelli led con scritto VATTENE che ogni tanto l'hacker 
farà comparire vicino a noi per ostacolarci i Movimenti. 
Eliminata Sasguatch non resta altro da fare che parlare 
con l'hacker della Net Watch e poi cercare di incontra- 
re la leggendaria Alt Cunningham, l'unica che sia mai 
riuscita a replicare la sua coscienza nel cyberspazio... Ma 
perché rovinarvi il gusto e dirvi come andrà a finire? @ 


ca 


"è Johnny? È nella tua testa amico, nella tua testa. 
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In mezzo a distorsioni e violenti riflessi cromfaticiglatrigara 
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ra che la bolgia dell'ES è ormai 
lontana, e dopo aver ben meta- 
bolizzato il dimostrativo mostrato 
in fiera, ci è stata data la possibilità di 
chiacchierare in tutta calma con Philipp 
Weber, Senior Quest Designer di CD 
Projekt RED, IMpegnato anima e corpo 
(e Magari qualche impianto cibernetico) 
a rendere vibranti ed estremamente 
sfaccettate le avventure che potremo 
incontrare in Cyberpunk 2077. La sua 
responsabilità è quella del Master, insom- 
ma, riportata ai nostri tempi di intratteni- 
mento digitale, suggestione ancora più 
tangibile una volta che consideriamo le 
gloriose origini cartacee del gioco di ruolo 
in questione, fatalmente omaggiato per- 
sino nella data d'uscita. Buona lettura :) 











di Mario Baccigalupi e Lorenzo Fantoni 


TGM: Quanto influiranno le nostre 
scelte sulla storia principale? Possiamo 
aspettarci conseguenze a distanza 
come nella saga di The Witcher? 
Philipp Weber, Senior Quest Designer 
CDPR: Lavorare a un GdR per noi signi- 
fica che ogni giocatore deve poter vivere 
la propria esperienza. Di conseguenza le 
scelte devono avere un peso. E questo 
non tocca solamente la storia principale, 
ma praticamente la totalità delle intera- 
zioni che si avranno all’interno del gioco. 
Tutto comincia con la scelta del percorso 
iniziale, quando il giocatore seleziona l'o- 
rigine e il background del personaggio. 
Ad esempio, si può scegliere di essere 
stati cresciuti in strada, oppure avere 
una carriera da corporativo alle spalle. 





Il sipario sul Cyberspazio si è già alzato. Ora bisognerà 
vedere quanto sarà maestoso lo spettacolo. 
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Ciò che decidiamo in questi istanti avrà 
conseguenze durante l'esperienza di 
gioco. Chi avrà un passato da corpora- 
tivo avrà sicuramente Maggiori cono- 
scenze e capacità di risolvere i problemi. 
Tuttavia, non vogliamo che si percepisca 
una netta distinzione tra i contenuti 
della linea di quest primarie e quelle 
opzionali in termini di qualità. Natural- 
Mente sarà presente una storia principa- 
le, ma le missioni secondarie si riflette- 
ranno anche su di essa. Se aiuteremo 

Un personaggio in una quest laterale, la 
stessa azione potrebbe avere dei risvolti 
positivi sull'avventura centrale. Vogliamo 
trattare le conseguenze di nostri atti nel 
modo più naturale possibile. Talvolta la 
conseguenza potrebbe essere imme- 
diata. Altre volte potrebbe manifestarsi 

a lungo termine, come nella vita reale. 
L'intento è di far pensare i giocatori 
prima di compiere un'azione. Se ogni 
ripercussione si presentasse iIMmmediata- 
mente, alcuni potrebbero crearsi svariati 
salvataggi e ricaricare la partita all'infi- 
nito, cosa che vogliamo assolutamente 
evitare. Al contrario, i giocatori dovranno 
convivere con le conseguenze delle pro- 
rie azioni, pensando a come adattarsi, e 
questo può far prendere alla storia delle 
pieghe molto interessanti. 














TGM: Potremo decidere di cambia- 
re abilità/impianti cibernetici dopo 
averli installati? 

PW: Nel mondo di Cyberpunk 2077, 
andare dal “ripperdoc" per cambia- 

re parti del corpo è prassi comune e 
vogliamo dare la libertà al giocatore 

di modellare il personaggio a proprio 
piacimento. Questo perché non ci sono 








“POTRETE ENTRARE NEL CYBERSPAZIO 
E, FORSE, RIUSCIRE A DECIFRARE 
IL MISTERO CHE LO AVVOLGE 
NEL CORSO DELLA STORIA" 


“Se questo è un uomo.” (Cit.) 















“A VOLTE LA CONSEGUENZA DELL'AZIONE 
POTREBBE ESSERE IMMEDIATA, IN ALTRE 
SI MANIFESTERA A LUNGO TERMINE, 
PROPRIO COME NELLA VITA REALE" 


ruoli predeterminati ma un sistema di 
classi fluido e dinamico, grazie al quale si 
potranno scegliere attributi, abilità, bo- 
Nus, cyberware e gli oggetti per creare 

il proprio cyberpunk. Un giocatore può 
iniziare come netrunner, ad esempio, 
provando a diventare il miglior hacker di 
Night City, ma magari desidera anche 
combattere con i cyberware “gorilla-fist”. 
Vogliamo dare la possibilità di mischiare 
e combinare i diversi stili, insieme alle 
opportunità che ognuno coglierà per le 
proprie fantasie da gioco di ruolo. 


TGM: Potremo liberamente installare 
qualsiasi impianto, se abbiamo il dena- 
ro necessario? 

PW: In caso si voglia acquistare cyberwa- 
re avanzati, sarà prima necessario affinare 
le abilità per poterli usare correttamente. 
Inoltre, il giocatore guadagnerà “Street 
Cred" completando missioni e prose- 
guendo nell'avventura. Questo valore ren- 
de noto il nostro PG per le strade di Night 
City. Maggiore sarà lo Street Credi, più 
grande sarà la possibilità che i venditori 

di cyberware vogliano lavorare con noi, e 
naturalmente aumenteranno le chance 
di ottenere migliori item o cyberware. 





TGM: Siamo rimasti molto impressionati 
dall'essenza GdR di Cyberpunk 2077. Da 
un certo punto di vista, però, se guar- 
diamo al “realismo sci-fi" degli impianti 
(possiamo vederli sull'HUD o sul nostro 
corpo) e al gran numero di approcci alle 
quest, potenzialmente da “emergent 
gameplay”, il gioco sembra avvicinarsi 
anche al concept di “Immersive Sim”, 
varato e affinato nel tempo da esperien- 
ze come System Shock, Deus Ex e Prey. 
Cosa senti di dire a riguardo? 

PW: Con The Witcher abbiamo voluto 
combinare un forte storytelling con le scel- 
te e un Mondo aperto da esplorare. Con 
Cyberpunk vogliamo aggiungere un terzo 
elemento, donando libertà al gameplay 
per avere decisioni aggiuntive nel Modo in 
cui si approcciano le missioni. | cyberware 
e le abilità consentono di risolvere situa- 
zioni e aggirare gli ostacoli in maniere 
completamente diverse, e tutto ciò Non si 
riflette solo sul gameplay, ma anche sulla 
storia. Ad esempio, le skill che impariamo 
per ampliare la gamma di opzioni gioca- 
bili, come l'ingegneria, possono sbloccare 
dialoghi aggiuntivi. Inoltre, è possibile 
finire Cyberpunk 2077 senza uccidere 
nessuno. Videogiochi come System Shock 
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CYBERPUNK 2077 


Trailer cinematico e demo hanno già 
alluso alle pesanti ripercussioni del 
nostro agire, nel bene o nel male. 


o Deus Ex hanno sicuramente influenzato 
questo tipo di design, e molti dei nostri 
sviluppatori li adorano! Ci piace trarre ispi- 
razione da tutti i Media, e Cyberpunk ne 

è un esempio perfetto. Speriamo che alla 
fine possiate riconoscere le varie influenze, 
ma al contempo ci auguriamo che il risul- 
tato sia qualcosa di mai visto prima. 





TGM: Quanti tipi di armi troveremo nel 
gioco, e quali sono le tue preferite tra 
quelle che puoi rivelare? 

PW: Ci saranno diverse tipologie di armi: 
da fuoco, corpo a corpo, granate, non letali 
e infine cyberware. La maggior parte di 
esse avrà un “tocco cyberpunk". Quelle più 
basilari non saranno troppo diverse dai 
modelli che vediamo nel mondo odierno; 
dopotutto, anche oggi utilizziamo armi 
vecchie di decine di anni. Tuttavia, più 

vi addentrerete nel gioco, e più avanzati 
saranno i gingilli che potrete ottenere. 
Personalmente sono un grande fan delle 
“mantis blade”. Sono lame nascoste nelle 
braccia estraibili in qualsiasi momento. V, il 
nostro personaggio, le usa per combattere 
nell'ultimo trailer che abbiamo pubblicato. 
Ci sono anche altre armi uniche come i 
fucili intelligenti. | loro proiettili ricercano 

il nemico entro un certo raggio, in Modo 
che persino i giocatori non dotati di grande 
mira possano usarli in Modo efficace. Vien 
da sé che passiamo molto tempo a bilan- 
ciare le armi, in modo che ci sia equilibrio e 
non risultino eccessivamente potenti. 














TGM: Ci sarà data la possibilità 

di viaggiare e Muoverci liberamente 
nel cyberspazio? 

PW: Non è mia intenzione spollerare 
troppo, Ma posso dire con certezza che il 
cyberspazio costituisce una parte impor- 
tante della storia. Potrete entrarci e, forse, 
sarà anche possibile decifrare il mistero 
che lo avvolge nel corso della storia. 


Grazie tante, Peter, hai ulteriormente 
aumentato il nostro stato di alterazione 
mentale. Ci vorrebbe un impianto per 
velocizzare la percezione del tempo 
fino al prossimo aprile, ma cercheremo 
di resistere. I 
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A cura di Daniele “Alteridan” Dolce 


#-1532 di PlayStation: a-permesso alle altre compagnie, 
Soprattutto a MicrosOtt di fo@alizzaresùd sé l'attenzione del pubbliCom 
Unffattore positivo seWMisto Nell'ottica del PC gaming. - 
Re s i 





uello di quest'anno verrà sicura- 





i UN EVENTO, QUELLO DI ELECTRONIC ARTS, 
la compagnia giapponese ha deciso di PIU LEGGERO E DILAZIONATO NEL TEMPO CHE 
modificare il proprio approccio nei con- HA PERMESSO DI APPROFONDIRE VARI ASPETTI 
fronti del pubblico limitando al minimo la DEI TITOLI IN USCITA NEI PROSSIMI MESI 





presenza nelle fiere di settore, preferendo 
aggiornare | fan con dei brevi filmati pre- 
registrati trasmessi in streaming a caden- 
za più o meno mensile. Una scelta che non 











dovrebbe aver influito più di tanto sulla fronti online di Battlefield V, tra aggior- durante una delle tante trasmissioni da 
percezione della kermesse losangelina da namenti gratuiti e Mappe inedite; senza Los Angeles, dandoci l'opportunità di dare 
chi legge con costanza questa rivista, stori- dimenticare Vita sull'Isola, ossia l'ultima uno sguardo al gameplay dell'action ad- 
camente incentrata sul PC gaming. Eppu- espansione di The Sims 4. È tuttavia inu- venture in sviluppo presso Respawn En- 
re l'assenza di tutta la divisione PlayStation tile dire che i riflettori erano tutti puntati tertainment. Insomma, un evento, quello 
ha avuto un impatto non indifferente sulla su Star Wars Jedi: Fallen Order, mostra- di Electronic Arts, molto più leggero e dila- 
fiera di Los Angeles e sulle conferenze che tosi per la prima volta in azione proprio zionato nel tempo che ha però permesso 











l'hanno preceduta, soprattutto nell'ottica 
del gioco su computer. 


SPORT E DINTORNI 

Prima di lanciarci nell'analisi delle confe- 
renze vere e proprie, però, non è possibile 
evitare di parlare di Electronic Arts. In que- 
sto caso, il publisher americano ha deciso 
di spalmare lo show su più ore di diretta 
streaming in cui sono stati presentati i vari 
titoli in sviluppo presso i suoi studi. Niente 
annunci roboanti di videogiochi in uscita 
chissà quando, bensì tante presentazioni 
di opere che verranno pubblicate in un 
orizzonte temporale piuttosto ristretto. 
ImMmancabili in questo senso i vari sportivi 
griffati EA Sports, da FIFA 20 all'ennesima 


incarnazione di Madden. C'è stato anche il - 
tempo di presentare le novità in arrivo sui Inutile negarlo, questo è stato il momento più alto dell'intera conferenza Microsoft. 
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STREAMING E DINTORNI 


Nei giorni che hanno preceduto 
l'inizio della kermesse losangelina c'è 
stata un'altra presentazione, quella 
relativa ai primi dettagli ufficiali di 
Google Stadia. La compagnia di 
Mountain View ha imbastito una tra- 
smissione in cui l'annuncio principe 
non è stato quello relativo ai requisiti 
di rete necessari a giocare in strea- 
ming (10mpbs per i 720p e SSmbps 
per il 4K) e nemmeno quello Sui 
prezzi del servizio (9,99 euro al mese 
per l'abbonamento Stadia Pro, con la 
possibilità di acquistare singolarmen- 
te i giochi), bensì la presentazione Uf- 
ficiale di Baldur's Gate IIl sviluppato 
da Larian Studios. La presentazione 
di Stadia ha poi evidenziato le grosse 
carenze di Google sul fronte comu- 
nicativo, oltre dimostrare che - allo 
stato attuale - il servizio di streaming 
offre ben pochi benefici a chi è già 

in possesso di dispositivi da gioco, 
siano essi un PC o una console della 
generazione attuale. 





di approfondire vari aspetti dei diversi titoli 
in uscita nei prossimi mesi. Una formula 
diversa dalla classica conferenza, ma non 
per questo meno efficace. 


LA ZAMPATA DI MICROSOFT 
Data l'assenza della concorrente storica, 
la Casa di Redmond avrebbe potuto 
approfittare della situazione per tentare 

il colpo gobbo, invece in quel di Microsoft 
si è deciso di organizzare una conferen- 
za piuttosto conservativa, ma con uno 
sguardo rivolto al futuro. Inutile prosegui- 
re oltre nell'analisi senza prima parlare 
dell'elefante nella stanza: quel Cyberpunk 





2077 che ha catalizzato l'attenzione su di 
sé grazie a tre, importantissimi elementi. 
In primo luogo la diffusione di un trailer 
inedito dal taglio cinematografico, abba- 
stanza avaro di scene di gameplay, ma 
piuttosto importante per stabilire i confi- 





"è - 


Elden Ring, ossia il punto di incontro tra Hidetaka Miyazaki e George R.R. Martin. 





L’action in salsa Star Wars griffato Respawn Entertainment ha mostrato 





per la prima volta il suo gameplay durante l'evento di Electronic Arts. 


LO SPAZIO DELLA CONFERENZA 
MICROSOFT DEDICATO AL MONDO 
PC E STATO ULTERIORMENTE AMPLIATO 


ni dell'ambientazione fantascientifica al 
cui interno verremo chiamati a muoverci. 
Il secondo fattore si concretizza nella 
figura di Keanu Reeves: non solo l'attore 
resterà fattezze e voce a uno del perso- 
naggi principali del gioco di ruolo targato 
CD Projekt RED, ma ha anche fatto una 
capatina sul palcoscenico della conferen- 
za Xbox. E qui arriviamo al terzo e ultimo 
elemento: il Johnny Mnemonic del 
grande schermo ha annunciato la data di 
uscita dell'RPG fantascientifico in svilup- 
po presso la software house polacca che 
ha dato i natali alla saga di The Witcher. 

Il titolo più atteso dalla redazione sarà tra 
le nostre mani dal 16 aprile del prossimo 
anno, molto prima di quanto onestamen- 
te mi aspettassi (avevo ipotizzato un fine 








2020, ma va benissimo così). Detto que- 
sto, la conferenza che Microsoft ha tenuto 
in occasione dello scorso E3 ha rispettato 
i canoni a cui Phil Spencer e compagni 

ci hanno abituato negli ultimi anni, con 

il solito diluvio di trailer, è vero, ma senza 
tralasciare una differenza sostanziale con 
quanto avvenuto in passato: lo spazio 
dedicato al Mondo PC è stato ulterior- 
mente ampliato. Questo perché il team 
Xbox ha voluto presentare in pompa 
magna la controparte PC del Game Pass, 
il servizio in abbonamento che permette 
di accedere a un catalogo di videogiochi 
in costante evoluzione attraverso un'uni- 
ca sottoscrizione mensile. Già disponibile 
in open beta su tutti i computer con 
sistema operativo Windows 10, il Game 
Pass diventerà pienamente operativo 
soltanto in autunno, ma sin da ora è pos- 
sibile saggiarne la bontà approfittando di 
una line-up di tutto rispetto che include 
molti dei titoli sviluppati direttamente dai 
team controllati da Microsoft, ma anche 
numerosi giochi prodotti dai principali 
publisher e dalle software house indipen- 
denti. Prima di passare oltre, poi, non si 
può non citare l'annuncio di Elden Ring, il 
nuovo videogioco di From Software nato 
dalla collaborazione tra Hidetaka Miva- 
zaki — qui nelle vesti di game director —- e 
lo scrittore George R.R. Martin. Dunque 
una conferenza dal ritmo serrato che ha 
riservato qualche sorpresa di peso non 
soltanto nell'ottica dei videogiochi mul- 
tipiattaforma, ma anche sul versante del 
solo PC gaming. 
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È; ri. 
o PIE Battle royale da 52 giocatori in Fallout 76. Se ne sentiva davvero bisogno? 


t 


DI HACKER, SUPEREROI 

E MINACCE SOVRANNATURALI 
Prevedibili, invece, le conferenze degli altri 
grandi publisher. A partire da una Be- 
thesda che ha riservato molto minutaggio 
a Fallout 76 con l'espansione Wastelanders, 
che introdurrà per la prima volta i PNG 
umani nell’Appalachia, e con l'ormai inevi- 
tabile modalità battle royale, Nuclear Win- 
ter. Ampio spazio anche a DOOM Eternal e 
a Wolfenstein Youngblood, ma sono state 
le nuove proprietà intellettuali di Tango 
Gameworks e Arkane Lyon ad aver destato 
più curiosità negli spettatori. Introdotto da 
Shinji Mikami in persona, Ghostwire: Tokyo 
è un action adventure ambientato nella 
capitale giapponese, dove le persone stan- 
no scomparendo in circostanze misteriose. 
Ci ritroveremo così a usare abilità sovranna- 
turali per far fronte a minacce paranormali 





Non sappiamo molto di Deathloop, il nuovo gioco 


Arkane Lyon, ma una cosa è certa: ha stile da vendere! 





A DIR POCO SOPORIFERA LA PRESENTAZIONE 
DI SQUARE ENIX, NON SOLO PERCHE SI E TENUTA 
ALLE TRE DEL MATTINO, MA ANCHE PERCHE 
HA SOFFERTO DI PESANTI PROBLEMI DI RITMO 


e a un male occulto che infesta la città. 
Mentre Deathloop è l'immersive sim degli 
autori di Prey che trasporta i giocatori 
nell'isola di Blackreef, dove due assassini si 
ritrovano intrappolati in un ciclo infinito di 
morte e rinascita, eternamente condannati 
a uccidersi a vicenda. D'altro canto, quella 
di Ubisoft è stata una conferenza molto più 
compatta, a conferma del fatto che quello 
2019 è stato un E$3 di transizione. Davvero 
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poca roba per il publisher francese, che ol- 
tre alla lunga presentazione del gameplay 
di Watch Dogs Legion ha dovuto occupare 
gran parte dello show parlando dei titoli 
già disponibili da tempo, illustrandone i 
contenuti aggiuntivi in arrivo nei prossimi 
mesi. Da notare, tuttavia, l'annuncio del 
servizio in abbonamento Uplay+, concet- 
tualmente identico al Game Pass di Micro- 
soft e all'Origin Access di Electronic Arts. 
Un servizio che partirà a settembre e che 
garantirà l’accesso a tutte le ultime release 
targate Ubisoft, oltre a gran parte del cata- 
logo preesistente del publisher. Infine, a dir 
poco soporifera la presentazione di Square 
Enix, non solo perché si è tenuta alle tre 
del mattino, ma anche perché ha sofferto 
di pesanti problemi di ritmo. Pochi gli an- 
nunci rivolti (anche) al mercato PC, tra cui 
spiccano lo shooter cooperativo Outriders 
sviluppato da People Can Fly, la versione 
rimasterizzata di Final Fantasy VIII, e la 
data di uscita di Marvel's Avengers. ll nuovo 
videogioco di Crystal Dynamics ed Eidos 
Montreal sarà nei negozi dal 15 Maggio 

del prossimo anno; peccato che, oltre a un 
semplice trailer di presentazione, Square 
Enix non abbia approfittato dell'occasione 
per parlare approfonditamente del gioco. 









Ikumi Nakamura, creative director di Ghostwire: 
Tokyo, è già diventata l'idolo della Rete. 


EPIC PIGLIA TUTTO 


Chiudiamo questa carrellata con il PC 


Gaming Show, quest'anno sponsorizzato 
dall'Epic Games Store. Come prevedibile, 
molti dei titoli presentati saranno venduti 


in esclusiva sulla neonata piattaforma 
degli autori di Fortnite. Tra questi è 
impossibile non citare Shenmue II: nel 
diffondere un nuovo trailer dell'attesissi- 


mo terzo capitolo della serie, Yu Suzuki ha 
fatto infuriare i backer della campagna di 


crowdfunding annunciando l'accordo di 
esclusività con il negozio di Epic Games. 
C'è però stato spazio anche per molti 
altri titoli, tra cui segnaliamo il ritorno 

di Evil Genius con un secondo capito- 

lo a opera di Rebellion, e sempre dello 


studio britannico è Zombie Army 4: Dead 


War, spin-off cooperativo di Sniper Elite, 


mentre Tripwire ha presentato Chivalry 2, 
laddove Paradox Interactive ha approfitta- 
to del palcoscenico del PC Gaming Show 
per mostrare in anteprima il gameplay di 
Vampire: The Masquerade - Bloodlines 2. 
Tantissima carne al fuoco, quindi, in quello 


che è stato uno spettacolo senza ombra 


Il terzo Watch Dogs introduce un approccio inedito sia alla 
narrazione che al gameplay evitando di darci il controllo di 
un unico personaggio prestabilito. Funzionerà? 


rima: 


xt nai Sai Roi 


(A TRTEETCAT TATO". 
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La quasi totalità del catalogo Ubisoft in un'unica 
soluzione con abbonamento mensile. Comodo, no? 





























Facce nuove dentro i costumi degli eroi del Marvel Cinematic 
Universe, un problemino tutt’altro che di poco conto. 





YU SUZUKI HA FATTO INFURIARE I BACKER 
DELLA CAMPAGNA DI CROWDFUNDING — 
ANNUNCIANDO L'ACCORDO DI ESCLUSIVITA 
CON IL NEGOZIO DI EPIC GAMES 


di dubbio godibile, nonché presentato 

in maniera ineccepibile dagli ormai soliti 
Sean “Day[9]" Plott e Frankie Ward. In linea 
di massima, sul versante delle conferenze 
è stato un anno decisamente nella media, 
Ma non per questo privo di annunci di 
rilievo (e poi chi l'avrebbe detto che Keanu 
Reeves avrebbe annunciato la data di 
uscita di Cyberpunk 2077, dai). m 


I mind flayer hanno invaso la città di Baldur's Gate: un incipit 





funesto per il terzo capitolo della serie a opera di Larian Studios. 
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LA PARTITA PARALLELA 
DI NINTENDO 


Ormai sappiamo tutti che la Grande 
N sta giocando su un campo com- 
pletamente diverso, ma non per 
guesto meno importante. D'altronde 
la Casa di Kvoto quest'anno ha fatto 
faville, rendendo felice buona parte 
del suo seguito nintendaro non solo 
con l'annuncio del seguito di quel 
gioiello di Breath of the Wild, ma an- 
che con la presentazione del remake 
di Panzer Dragoon e del nuovissimo 
No More Heroes 3. Pochissima roba 

— come d'altronde ampiamente 
prevedibile - per chi gioca solamente 
su PC (su tutti citiamo Contra Rogue 
Corps), ma chiunque possieda anche 
una console Nintendo Switch non 
può che ritenersi soddisfatto dalla 
carrellata di annunci di questo 
Diiccdiang ato 520]8 
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È" i, 
Il re dei Ye torna ancora Ve] ia=R= [d[cio]got: 
a tutti come,mai Doom è uno dei giochi 
più amati e IMportanti.di sempre. 


astano i primi secondi della demo per capire 
B come mai Doom è Doom. Siamo all'inter- 

no di una base spaziale umana, le ampie 
finestre riflettono uno scenario di guerra totale tra 
uominie demoni, tutti sono impegnati alle posta- 
zioni per scongiurare la disfatta. Improvvisamente 
la scena passa alla visuale soggettiva del nostro 
alter ego, che inizia a camminare verso una porta. 
Tutti quelli che lo incrociano non lo salutano, non 
lo incitano e non gli augurano buona fortuna per 
l'imminente battaglia, anzi, si ritraggono impauriti, 
come se si trovassero di fronte a qualcosa di più 
temibile dei demoni. Non c'è gloria in Doom, solo 
furia. Doom Eternal si appoggia sulle meccaniche 
rodate e raffinate del capitolo precedente e le rende 
ancora più complesse, portando al limite il concetto 
di “morte in cambio di oggetti”. Le uccisioni gloriose 
garantiscono energia, la motosega garantisce nuove 
munizioni, il lanciafiamme da spalla, nuovo arrivato 
di questo capitolo fornisce un po' di punti armatura. 
Questi tre concetti sono fondamentali per superare 
ogni sezione, perché le risorse in giro per la Map- 
pa sono poche e i nemici tanti. A tutto questo si 
aggiunge una mobilità migliorata del Doom Guy, 
che adesso può arrampicarsi, volteggiare, scatta- 
re, arrampicarsi al volo, tutte cose assolutamente 
fondamentali per rimanere in vita il più a lungo pos- 
sibile. Ah, ovviamente le armi hanno tutte almeno 
due funzioni di sparo e ognuna di esse va utilizzata 
nel modo giusto per ottenere il massimo risultato. 
Tra tutte ovviamente spicca il fucile a canne mozze 
con rampino che può essere utilizzato per ridurre 
la distanza con nemici che preferiscono attaccare 
da lontano. Attenti a non farlo con un Cacodemone 
che vola sopra un baratro però. Il risultato finale di 
questo impianto di regole è una specie di puzzle 
mortale in continuo movimento in cui il sempli- 
ce concetto di eliminare tutto ciò che si Muove si 
traduce in una sinfonia di attacchi, schivate, proiettili 








DOOM ETERNAL È UN CRASH TEST 








in faccia e eliminazioni spettacolari in cui l'unica 
regola è Muoversi, muoversi sempre. Tutto ciò che 
sta fermo più di due secondi è morto. Doom Eternal 
è un crash test per le vostre aspirazioni da giocatore 
di FPS, è un titolo severo, perfettamente calibrato 
nel game e level design che vi farà sentire molto 
vecchi o troppo giovani per potersi misurare con IU, 
soprattutto all'inizio. È un titolo che non perdona 
niente, ma anche uno dei pochi in cui lentamente 
scivoli in uno stato di trance agonistica in cui l'arrivo 
di un mostro più grosso e cattivo di quello prece- 
dente viene accolto non con paura, ma con risatine 
di isterica felicità, perché piano piano capisci che per 
giocarci non devi nasconderti mai, devi essere quel- 
lo che fa paure anche alle bestie dell'inferno. Ancora 
una volta Bethesda sembra aver fatto centro con un 
titolo che sa benissimo cosa vuoi e sa come dartelo, 
Un gioco puro nel suo essere privo di tutto ciò che 
non è necessario a un gameplay privo di sbavature 
che mette il giocatore al centro di tutto senza però 
tenergli la mano, ma solo fornen- 
dogli le basi di sopravvivenza. HYPE 
Giocarci è un po' come andare in 
bicicletta, dopo un po! ti ricordi 
come si fa, solo che la bici ha le /5 
ruote in fiamme, la strada e di lava 

e sul Manubrio c'è un minigun.m 








PER LE VOSTRE ASPIRAZIONI 
DA GIOCATORE DI FPS, E UN TITOLO 
SEVERO, PERFETTAMENTE CALIBRATO 


m Sviluppatore: id Software 
m Publisher: Bethesda Softworks 
m Data di uscita: 22 novembre 2019 
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il titolo di Respawn tenuto sotto chiave durante l'E3 
Teo] g-}- FI =Mo]t- Noi gi=tolo]\V=]e=1(=NFR-]oEI0E EEA 


tar Wars Jedi: Fallen Order è un titolo del 
tutto anomalo tra quelli targati EA: action 

in terza persona single player senza una 
componente multiplayer, nessuna modalità battle 
royale, niente DLC e nemmeno l'ombra di micro- 
transazioni. Risulta comunque difficile pensare che 
sia da prendere a testimonianza di un cambio di 
rotta del colosso statunitense; sembra invece più 
realistico considerarlo come una sorta di eccezione, 
parte di una strategia di diversificazione del proprio 
business. Il marchio Star Wars potrebbe certo aver 
aiutato. Nelle dichiarazioni dei mesi precedenti, 
Respawn ha posto l'accento su un combattimento 
che ha definito “intenso e ponderato", lasciando 
quindi pensare a un sistema profondo che però non 
tralasci la frenesia e l'adrenalina che tutti i giocatori 
di Titanfall 2 hanno amato alla follia. Tra le fonti di 
ispirazioni più IMportanti per gli sviluppatori ci sono 
i metroidvania e addirittura —- udite udite - i soulsli- 
ke: dei primi ritroveremo la possibilità di accedere a 
parti dei livelli nuove dopo aver acquisito determi- 
nati poteri, mentre dagli ultimi sono state raccolte 
una o due lezioni sul sistema di combattimento, 
per esempio in merito al parry dei colpi avversari 

e al Modo di sfondare la guardia altrui per sferrare 
attacchi devastanti. Saranno anche presenti punti 
adibiti alla meditazione che fungono da punti di 
salvataggio con annesso respawn di avversari, ma 

il game director Stig Asmussen ha sottolineato che 
il livello di difficoltà non sarà equiparabile a quello 
dei titoli di Miyazaki. Bella per me! Già sapevamo 
che la storia si svolge dopo Episodio Ill e l'esecuzio- 
ne dell'Ordine 66, e che il protagonista è Cal Kestis, 
uno dei pochi padawan, se non l'unico, sfuggito alla 
furia di Anakin; abbiamo scoperto che la storia è 
stata creata insieme a Lucasfilm e approvata come 
canone ufficiale, e infatti nel trailer si è palesato Saw 





Gerrera (con le fattezze di Forest Whitaker anche nel 


gioco, naturalmente), in condizioni ben più salutari 





TRA LE FONTI DI ISPIRAZIONI 
PIU IMPORTANTI PER GLI 
SVILUPPATORI CI SONO 

I METROIDVANIA E ADDIRITTURA 

- UDITE UDITE —- | SOULSLIKE 











di come lo ricordiamo in Rogue One. Il tratto di Mis- 
sione pubblicato si svolgeva su Kashyyyk, dove Cal si 
è subito esibito in una wall run che mi ha scaldato il 
cuore. Abbiamo poi assistito a diversi poteri jedi, che 
possono essere liberamente concatenati in combo 
spettacolari: abbiamo visto un trucchetto niente 
male quando Cal ha lasciato che uno Stormtrooper 
facesse fuoco per poi rallentare il tempo (in bocca 

al lupo a fare rientrare questo nuovo potere nel ca- 
none!) e usare la telecinesi per lanciare il povero sol- 
dato contro il suo stesso sparo. Fico! Pur trattandosi 
solo di una sezione di una missione, sono stati Mmo- 
strati vari tipi di Stormtrooper, da quelli base a quelli 
dotati di arma di mischia passando per altri con 
lanciafiamme. Molto interessanti sono poi i Purge 
Troopers, unità d'élite che sembrano richiedere tutta 
la nostra concentrazione ed abilità per essere scon- 
fitti. Oltre al combattimento, il video ha mostrato 
alcune fasi di esplorazione in cui i poteri della Forza 
sono serviti per risolvere semplici puzzle ambientali, 
e si è fatto apprezzare per tutto il tempo l'accompa- 
gnamento di una colonna sonora 

orchestrale dinamica il cui sound 

è proprio quello che ci aspettiamo 

da un'esperienza di Star Wars, al 

100%. Scaldate i motori del X-Wing 

in garage e preparatevi per una 

classica avventura Jedi! n 
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La saga TE. di Ubisoft prende uni trad 
al contempo classica re quasi spefimentale. 


a presentazione di Watch Dogs Legion ha colto 


UlalorMal=\=i-{UlaloMe:=ia}tolaalli=} 
tutti di sorpresa. Un gioco in cui puoi imper- 


fc: ogni singolo passante? Incredibile, 


impossibile, i passanti in un open world al massimo 
sono quelli che si scansano all'ultimo secondo men- 
tre guidi all'impazzata lungo le strade, non alleati! 
Eppure, dopo lo smarrimento iniziale, ci si rende 
conto che questa trovata ha assolutamente senso 

e rende Watch Dogs Legion un titolo che combina 
molto bene tradizione e innovazione. Non solo, ci 
troviamo anche di fronte a una grande produzione 
che per la prima volta non ha paura di affermare il 
suo essere anche un atto politico. D'altronde parliamo 
di una storia ambientata in una Londra vittima di un 
controllo totalitario da parte di un'azienda privata, la 
Albion, ossessionata da ordine e decoro. Una vera e 
propria corporazione cyberpunk che sfrutta droni, 
tecnologia e posti di blocco per schedare, detenere e 
controllare le persone, manipolando l'informazione 

e azzerando ogni possibile libertà individuale. Una 
società che usa la paura di ogni minaccia esterna per 
consolidare la propria forza, mantenendo in cittadini 
in un costante stato di allerta contro forze che forse 
Neppure esistono. Vi ricorda qualcosa? Comunque, 

al di là delle questioni sociopolitiche, questo Watch 
Dogs appare con un action open world abbastanza 
classico, fatto di zone da sbloccare e missioni in cui 
eliminare bersagli o acquisire qualcosa, su cui Ubisoft 
ha avuto la brillante idea di posizionare questa possi- 
bilità di utilizzare ogni passante che incontriamo per 
strada. Da questo punto di vista la promessa viene 
ampiamente mantenuta perché sì, possiamo effetti- 
vamente incrociare qualcuno, spiare nel suo passato 
e decidere di reclutarlo, senza limitazione alcuna. 
Questo vuol dire che in teoria potremo non solo vesti- 
re i panni di un'arzilla vecchietta, ma anche di uno dei 
poliziotti che magari poco prima ci hanno inseguito. 
Ciò che cambia e la facilità con cui potremo far passa- 
re qualcuno dalla nostra parte, perché ogni individuo 














parte con un livello di simpatia verso il DedSec, l'orga- 
nizzazione di hacker di Watch Dogs, che varia in base 
al contesto. Una ragazza che ha il fratello in carcere 
per colpa di Albion sarà senza dubbio più facile da 
convincere di un funzionario governativo. || passato 
fornirà anche una serie di bonus e malus, che potran- 
no essere singoli o ripercuotersi su tutto il gruppo. Ad 
esempio, potremmo avere un danno maggiorato per 
le armi da fuoco, essere più furtivi, oppure subire più 
danni o abbassare globalmente il tempo in galera 
dei personaggi catturati. Quando le cose si metteran- 
no male e il nostro alter ego sarà ferito gravemente 
avremo due soluzioni: arrenderci, cosa lo renderà 
inutilizzabile per un certo periodo di tempo o andare 
avanti, pena la morte definitiva se saremo nuova- 
mente feriti in Modo pesante. In alcuni casi potremo 
completare la missione, ma il personaggio dovrà 
riposarsi per poter combattere di nuovo. Il lato più 
tradizionale di tutto questo è che ogni recluta dovrà 
rientrare in tre categorie: hacker, enforcer e infiltra- 
tor. Il primo sfrutta un drone spia, il secondo granate 
adesive e il terzo una tuta stealth. 

Quindi in base al tipo di missione o 

al vostro approccio di fatto, al di là 

del personaggio, sono tre le strade 

che potremo percorrere. Tutte però 
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convincere pienamente l'utenza, ma se doves- 

sero chiederci di citare almeno un elemento 
che ci è rimasto impresso, risponderemmo utilizzan- 
do giusto tre semplici parole: Baldur's Gate 3. Dopo 
“appena” diciotto anni dalla pubblicazione di Throne 
of Bhaal, il franchise sembra essersi ridestato dalla 
tomba più forte che mai, complice principalmente 
la guida del progetto in mano a Larian Studios. 


I a conferenza di Google Stadia non è riuscita a 


UN NUOVO MALE ALL'ORIZZONTE 
Sembra ieri ma a tutti gli effetti non lo è per niente, 
diciott'anni di videogiochi sotto i ponti si sento- 

no tantissimo e il Modo di giocare, o persino di 
intendere il gioco di ruolo nel medium videoludico, 
è cambiato molto per sopravvivere al tempo e al 
cambio delle Mode. 

Sono passati circa cento anni dagli avvenimenti del 
secondo Baldur's Gate e qualcosa, o qualcuno, è 
alla guida dei temibili IIlithid, alcune delle molte- 
plici creature che vivono nell'ambientazione dei 
Forgotten Realms e operano spesso nell'ombra, 
prendendo il controllo di tutto ciò che gli aggrada. 
L'aspetto interessante del materiale visivo mostrato 
lascia intendere che c'è un'invasione in corso all’in- 
terno delle mura di Baldur's Gate. 

Della trama non si sa quindi molto e il forte distac- 
co con i precedenti capitoli segna un buon punto 
di partenza utile a scrivere una storia nuova forte 
della propria identità, capace di intrattenere i gio- 
catori con una mole di contenuti pazzesca quan- 
tificabile con oltre cento ore di gioco. Purtroppo 
oltre al filmato non abbiamo elementi certi pronti 
a valorizzare le ipotesi su una storyline definitiva, 
ma sappiamo che il prossimo 17 settembre uscirà 
un tabletop game introduttivo che si chiamerà 
Descent to Avernus. 








DINAMITE PURA 

Anche se un titolo come Original Sin 2 può rivelarsi 
concettualmente lontano dai primi Baldur's Gate, 
sembra comunque che gli sviluppatori stiano 
cercando di fondere la loro esperienza sul cam- 

po insieme alle regole della quinta edizione di 
Dungeons & Dragons. Grazie a questo espediente, 
basta effettivamente avere tra le mani la scheda e 
un set di dadi, poi il gioco è fatto. Tecnicamente gli 
autori sono al lavoro nel cercare di presentare un 




















comparto grafico all'avanguardia e alcune indiscre- 
zioni, per fortuna, sembrano perfino confermare 
l'evoluzione dell'engine proprietario di Larian. Il 
pubblico nostrano sarà inoltre felice di sapere che 
pare esserci persino una localizzazione, almeno a 
livello testuale, in lingua italiana. 

Seppur questo genere di esperienza si presti 
maggiormente a una fruizione in solitaria, gli 
sviluppatori sono al lavoro per cercare di offrire 

una modalità cooperativa di tutto rispetto, persino 
migliore di quella che abbiamo visto in Original Sin 
2. Ancora non si conosce una data di pubblicazione 
del progetto, ma confidiamo nel fatto che molto 
presto saranno pubblicati degli aggiornamenti utili 
a comprendere almeno i requisiti tecnici (soprat- 
tutto per Stadia). Larian Studios si è imbarcata in 
una crociata importantissima, sobbarcandosi il 
peso di una responsabilità opprimente dato che in 
ballo, inutile negarlo, c'è la rinascita di un franchise 
leggendario come quello di Baldur's Gate. La colla- 
borazione bilaterale con Wizards 

of the Coast lascia intendere un HYPE 
buon lavoro anche a livello di 
scrittura, soprattutto per la fedel- 
tà sull'ambientazione, elemento (5 
che ci fa ben sperare sulla qualità 

totale dell'opera. 
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THE MASQUERADE 


BLOODLINES 2 
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ul palco del PC Gaming Show, un Brian Mitso- 
da (lead narrative designer) in vaga tenuta 

da cosplayer vampirico ha parlato insieme a 
Cara Ellison (senior narrative designer) del gioco che 
gli appassionati dell'originale attendono da quindici 
anni, con tanto di rilascio del primo trailer di game- 
play che, seppure tratto da una build alpha, permet- 
te di delineare alcuni tratti dell'operato di Hardsuit 
Labs fino a questo Momento. Anche se quanto 
mostrato non fa gridare al Miracolo per quanto 
riguarda l'aspetto più puramente tecnico, il carisma 
non è Mancato, in parte grazie all'accompagnamen- 
to sonoro, uno dei punti forti del primo capitolo: per 
tutto il trailer si è fatta sentire una sonorità densa e 
vibrante, a tratti aggressiva e sempre carica di note 
oscure. Gli sviluppatori sembrano quasi metterci in 
guardia: da queste parti non si scherza, si può finire 
con un pugnale ben conficcato nel petto anche 
quando si tengono gli occhi ben puntati sul proprio 
nemico, figuriamoci se gli facciamo il favore di 
voltargli le spalle. Il video di gameplay ci ha mostra- 
to elementi tutto sommato familiari ai conoscitori 
dell'originale sviluppato da Troika Games: nessuno si 
è stupito che le missioni si potessero ricevere in una 
discoteca, e l'Atrium si prefigura già come possibile 
alternativa dell’Asylum (pazzi!), anche se trovare una 
proprietaria degna di Jeanette Voerman è più arduo 
che compiere un miracolo. La missione citata ci 
vede a caccia di un Nosferatu tra cunicoli sotterranei 
e sistema fognario di Seattle, dove non ci vuole Mmol- 
to prima di dover cominciare a menare le mani; qui 
abbiamo visto la prevalenza del combattimento di 
mischia e poteri vampirici rispetto ad armi da fuoco, 
anche se, ad essere sincero, proprio queste ultime 
mi hanno sorpreso: quei tre colpi di fucile a pompa 
sparati a bruciapelo che abbiamo visto mi sono 
rimasti addosso per la loro fisicità ed esplosività. 
Una volta raggiunto poi il nostro obiettivo, ci viene 
data la libertà di averne pietà o Meno; contiamo sui 








CONTIAMO SUI VETERANI > 
AL LAVORO SUL TITOLO PERCHE 
METTANO LE AZIONI DEL GIOCATORE 
IN PRIMO PIANO PER CREARE 
PLAYTHROUGH MOLTO DIVERSI 
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veterani al lavoro sul titolo perché riescano a mette- 
re le azioni del giocatore in primo piano e a creare 
playthrough molto diversi a seconda della strada 
che si deciderà di intraprendere all'interno di un 
mondo che per essere credibile dovrà comunque 
evolvere anche in base alle dinamiche e relazioni di 
potere dei molti NPC con cui verremo a contatto. 
Facile per me da scrivere, un po' meno per Hardsuit 
Labs da portare a casa, ma per questo mi unisco 

ai tanti fan con un grande “Daje tutta ragazzi!” Sul 
palco del PC Gaming Show è stata ribadita una 
delle nuove Meccaniche da tenere a mente quando 
si affonderanno i canini sui colli dei teneri umani: 

il sangue che berremo finirà per influenzare chi 
diventeremo; per esempio se ci nutriremo con co- 
stanza di persone circondate da un'aurea di rabbia, 
le nostre skill di combattimento verranno rafforzate. 
Bello quindi vedere che oltre a voler rendere onore 
al proprio capostipite, c'è anche la voglia di portare 
idee nuove e innovazioni, Queste 

si estenderanno anche a elementi 

di level design, il quale godrà di 

una maggiore spinta verticale che 

sulla carta permetterà approcci 

diversi agli scontri e soluzione tat- 

tiche più variegate e profonde. 
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orderlands è stato sicuramente uno di quei 
franchise in grado di attirare l'attenzione 
senza troppa fatica, grazie a quello stile 
unico che lo ha reso una piccola perla in casa 
Gearbox. La maggior parte delle informazioni 

più ghiotte sono già state rilasciate prima dell'ES 
appena trascorso, ma l'occasione losangelina ha 
offerto la possibilità di farci testare con mano una 
nuova cacciatrice della cripta. 





A differenza degli altri due personaggi mostrati 
precedentemente, Moze è una cacciatrice in 
grado di creare il panico sul campo senza limite 
alcuno, complice un gigantesco mech d'assalto 
armato fino ai denti soprannominato lron Bear. 
Questo “orso” meccanico e il suo pilota seguono 
lo schema mostrato per i precedenti cacciatori, 
infatti può essere personalizzato dal giocatore 
scegliendo una tra le differenti build egquipaggia- 
bili, facendo come sempre attenzione all'utilità 
che ognuna di queste può avere sul campo in 
simbiosi con gli altri membri della squadra. 

Moze può decidere di essere un difensore puro 
utilizzando la build “Shield of Retribution”, così 
da armarsi di una barriera energetica capace di 
renderla indistruttibile, facendo contestualmente 
affidamento a un braccio meccanico e dei pro- 
iettili elettrificati per rendere il campo di batta- 
glia un vero e proprio inferno per gli avversari, 
assorbendo nel frattempo il fuoco nemico. Per 
un maggior quantitativo di danni, allora è bene 
scegliere la build “Bottomless Mags”, che a tutti 
gli effetti trasforma la minigun sulla nostra spalla 
in una macchina diabolica pronta a sparare all’in- 
finito senza dover mai ricaricare. Infine, grazie 
alla build “Demolition Woman”, potremo armarci 
di lanciamissili e lanciagranate per distruggere 
letteralmente ogni cosa ci capiti a tiro. 

Grazie a questa differenziazione ibrida, il nostro 
alter ego sul campo può adattarsi ai diversi stili 
di gioco richiesto, alternando armi e tipologia 

di danno con un'ottima versatilità. Fate sempre 
attenzione al carburante del vostro lron Bear, 
perché l'utilizzo delle armi consuma questa 
risorsa in proporzione al danno effettuato. Se 

a questo aggiungiamo che il mech può essere 
letteralmente cavalcato dai compagni sul campo, 























beh, ogni azione coordinata finisce per acquista- 





re notevole spettacolarità. 


Ancora si sa poco sulle diverse ambientazioni che 
potranno essere esplorate nel gioco oltre a Pando- 
ra, ma il poco materiale mostrato e le dichiarazioni 
degli addetti ai lavori fanno ben sperare sulla qualità 
del prodotto in merito alla varietà, che sembra non 
volersi precludere davvero nulla. 

Ci saranno tante novità ghiotte in merito a elementi 
interattivi creati ad hoc per movimentare le batta- 
glie e inoltre, come se questo non bastasse, la demo 
mostrata all'ES ci ha fatto vedere un particolare pia- 
neta forestale chiamato Eden 6, ben caratterizzato 
sia nell'aspetto che nel comparto tecnico. Spenden- 
do due parole su quest'ultimo elemento, possiamo 
tranquillamente affermare che il level design e le 
texture sembrano veramente curati nel dettaglio. 
2K Games sta davvero cercando di far uscire la 
ciambella col buco e non vediamo 

l'ora di conoscere nuovi dettagli 

in merito all'ultimo cacciatore, 

ovvero il Beastmaster, ma anche a 

tutto ciò che riguarda loot, perso- 

nalizzazioni e molto altro ancora. 

Appuntamento al 135 settembre. In 
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opo la fugace apparizione in apertura della conferenza Microsoft del 
208, Master Chief è tornato al centro della scena, e non poteva essere 
altrimenti con l'approssimarsi della next gen in casa Xbox. Reduce da 
un guinto capitolo che non ha saputo sfiorare i fasti raggiunti dalla saga in 
passato, 343 è pronta a fare le cose in grande. Inevitabile, tenendo conto che 
Halo Infinite rappresenterà anche uno dei titoli d'esordio per “nome in codi- 
ce: Scarlett”, la nuova console dell'ecosistema Xbox che verrà svelata più nel 
Gettaglio al prossimo E3. Nel frattempo abbiamo potuto gustarci un nuovo 
trailer da cui è stato possibile ricavare alcune preziose informazioni su ciò che 
possiamo aspettarci di vedere il prossimo anno. Il primo dettaglio a saltare 
all'occhio è il re-design dell'iconica tuta di Master Chief, opera di Nicolas 
“Sparth" Bouvier, ma cambiamenti ben più consistenti sono all'orizzonte. 543 
è ben consapevole di tutto ciò che non ha saputo accendere l'entusiasmo 
dei fan nel 2015 con Halo 5: Guardians, a partire dalla trama non totalmente 
incentrata intorno a Master Chief. Con Infinite invece tutti gli elementi più 
classici della saga sono destinati a tornare al loro posto, come una sorta di 
soft reboot. Al centro ci sarà Master Chief, ovviamente, ancora impegnato 
nella sua battaglia per salvare l'universo da Cortana, passata dall'essere la sua 
fida IA al nemico principale di questa nuova trilogia nel corso del precedente 
capitolo. Considerato che Infinite segnerà l'avvio della next gen per quanto 
riguarda le console, era lecito attendersi un balzo grafico che tuttavia dal 
trailer non si è avvertito così forte. Per quanto Microsoft abbia dichiarato che 


l'intero filmato è realizzato col Motore di gioco (il che può voler dire tutto I 
e niente) la mascella per ora è rimasta al suo posto. L'utilizzo di un nuovo 
motore grafico di cui si parla molto bene, lo Slipspace Engine, potrebbe però 


riservare parecchie soprese soprattutto in ottica PC, con- 
md 
u- 
n - 











siderando come l'engine sia stato concepito per sfruttare 

al meglio la modularità tra le diverse configurazione che 

Microsoft IMMmagina nel proprio ecosistema. Halo però da i 
sempre vuol dire multiplayer e questo sarà il vero banco sa 
di prova per saggiare le capacità di 343. Per il momento le a 
idee paiono chiare: “In Halo BR vuol dire solo Battle Rifle”. 








ur nella sua presenza, Gears 5 è stata forse la vera assenza della 
conferenza Microsoft all’E3 2019. Da titolo di punta dell'annata 
Xbox, con una data di uscita relativamente vicina, ci si sareb- 

be aspettato di ammirare un corposo gameplay, tra un conturbante 
videoclip dove Billie Eilish prende possesso del corpo poligonale di 
Kait e un virtuosismo registico “coronato” da un tiepido trailer in CGI. 
Qualcosa dev'essere andato storto, su quel palco, e la vera novità sulla 
quinta guerra alle locuste è ad oggi rappresentata dalla Modalità mul- 
tigiocatore cooperativa Escape, giocabile in fiera, versione virtuale del 
vetusto gioco di parole/indicazione stradale “piazza la bomba e scappa”. 
Risvegliati in un marcio e sanguinoso nido dello sciame, rinati a nuova 
vita sguarciando dall'interno l'uovo che ci teneva in cattività, il compito 
della squadra sarà quello di innescare un ordigno chimico e dare inizio 
a una rocambolesca e adrenalinica fuga tra le fila nemiche, cuore in 
gola e armi spianate. Importantissimo, dopo il countdown di 60 secon- 
di, tenere d'occhio la Mappa, che indicherà l'implacabile percorso della 
nube tossica, letale per ogni tipo di organismo. Un'azione intestina che 
ci vedrà agire da parassiti fino ad arrivare al boss finale della missione. 
Dentro o fuori, morte o gloria. Il gunplay sembra quello cui Gears ci ha 
abituati, una garanzia; pesante, soddisfacente, capace di far rinculare il 
controller ad ogni raffica, prestando il fianco però a qualche animazio- 
ne legnosa, sconnessa, grezza. Di per sé la nuova Modalità, che affian- 
cherà le classiche Orda e Versus, sembra una promettente variazione 
sultema, intrigante e coreografica, molto hollywoodiana nelle azioni 
richieste. Grande curiosità per la campagna però, che The Coalition 
promette essere qualcosa di mai visto prima nella serie, tanto a livello 
narrativo che interattivo. Un vero salto di qualità dopo 

un quarto capitolo che ha testato la fibra muscolare 

del team, riuscendo a conquistare la fiducia dei fan di 

lunga data orfani di Epic. Disponibile dal 10 settembre, 

anche per gli abbonati al Game Pass, Gears 5 rimane 

ancora tanto un'incognita quanto una certezza, forte mi 

di un pedigree solido come l'armatura di un COC. 
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î Speciale E3 


a moderna incarnazione di Wolfenstein si basa su due concetti fondamentali: 

un'azione in prima persona solida come una roccia che ammicca al passato 

e una componente narrativa sorprendentemente profonda e articolata per 
un titolo tutto sommato “tamarro”, impreziosita da decine di strizzatine d'occhio, 
citazioni pop e riferimenti culturali distorti con la lente del nazismo. In questo nuovo 
capitolo non saremo più il caro William “B.I” Blazkowicz, l'ammazza-nazisti per ec- 
cellenza, ma vestiremo gli adolescenziali panni delle sue due figlie gemelle: Sophia 
e Jessica. Le quali dovranno collaborare per continuare l'opera paterna e liberare il 
mondo dalla dittatura. La demo che abbiamo provato si svolgeva in gran parte all'in- 
terno di uno zeppelin strapieno di soldati di ogni tipo in cui le due ragazze devono 
eliminare un gerarca di alto livello. | primi minuti di Youngblood sono particolarmen- 
te interessanti perché vogliono ricordarci che le due ragazze non sono il loro padre, 
non sono esperte assassine con alle spalle decine di cadaveri, ma due ragazze. 
Certo, cresciute per combattere, esperte nel corpo a corpo e nell'uso delle armi da 
fuoco, Ma sempre ragazze. | loro primi momenti all'interno dello zeppelin saranno 
dunque caratterizzati dall'emozione, dal timore e dalla paura di uccidere qualcuno 
per la prima volta... Ma superato il primo imbarazzo sarà una festa di sangue. Nella 
nostra prova dell'ES abbiamo avuto Modo di giocare in cooperativa, quindi fianco a 
fianco con un altro giocatore con cui abbiamo dovuto collaborare per arrivare alla 
fine del livello. La collaborazione è essenziale e lo sarà anche se avremo al nostro 
fianco il computer, perché i livelli sono pensati per far sfruttare il fatto di essere in 
due. Gli interruttori vanno premuti assieme, le casse, alcune porte e alcuni oggetti si 
spostano e si aprono in due. Se una cade l'altra può aiutarla a rialzarsi e combattere 
di nuovo e anche le “vite” sono condivise e possono essere consumate quando è 


| Pane I 2 Ta uu “ 
impossibile ricevere una mano in tempo breve. Il legame tra le due sorelle è tale che da "asi 5 ST “ 49 
i . ; ; ; è ia : e — ‘ 
potranno anche incoraggiarsi a vicenda e ricevere così un boost, | AN 
all'energia per qualche Minuto, ottimo da usare durante le boss IPE eo] i ì NI 


fight. Da questo punto di vista il nostro avversario si è rivelato una 
sfida tosta, visto che poteva contare su una tuta potenziata che ” 4 YO | | N ( PIRO, O) D 
gli garantiva l'invisibilità, ma non insormontabile. Di sicuro sarà D Ni - } 


essenziale e assolutamente divertente coordinarsi, ma sarà altret- 
tanto divertente quando al nostro fianco ci sarà la IA? 








rendete i Ninja Theory, fateli giocare a Overwatch per un po' di tempo e 
probabilmente otterrete Bleeding Edge, un titolo ibrido e interessante che 
potrebbe diventare il prossimo tormentone online, ma anche fallire Mise- 
ramente, troppo presto per dirlo. Una cosa è certa: ai personaggi di Bleeding Edge 
non manca assolutamente il carattere, grazie a un design che li rende unici, ma allo 
stesso tempo abbastanza familiari da identificarne subito ruolo, atteggiamento e 
personalità. Tra ninja moderni, messicani col machete, ragazzine simil Tank Girl e 
lottatori di wrestling non sarà difficile trovare il proprio preferito. | personaggi sono 
divisi in tre categorie, come vuole la tradizione del genere: tank, attacco e support. 

| primi sono in grado di assorbire danni e focalizzare su di sé l'attenzione degli 
avversari, i secondi sono più fragili ma anche letali e i terzi sono fondamentali per 
un buon gioco di squadra, visto che distribuiscono cure, scudi o stordimento negli 
avversari. Ogni combattente è dotato di due abilità e una Ultimate che si ricarica col 
tempo e che ovviamente se giocata al momento giusto può cambiare le sorti dello 
scontro. Rispetto a Overwatch, Bleeding Edge è molto più corpo a corpo, salvo alcu- 
ni personaggi che invece danno il meglio di sé sulla lunga distanza. La visuale è in 
terza persona, quindi bene o male si sa sempre cosa sta succedendo intorno a noi, 
ma questo non vuol dire che non possano arrivare attacchi alle spalle, stordimenti o 
altre sorprese, perché ci sono personaggi dotati di invisibilità temporanea e arpioni 
in stile Scorpion. Per quanto riguarda le Mappe, nella demo dell'E3 era presente 
solo una mappa in modalità controllo, quindi con varie zone da controllare che si 
resettavano e cambiavano random dopo un tot di secondi. La particolarità della 
Mappa era la presenza una rotaia posizionata nel mezzo sulla quale ogni tanto pas- 
sava un treno in grado di uccidere istantaneamente chiunque si trovasse sul suo 
passaggio. Questo fa pensare che ogni Mappa contenga al suo interno elementi 
dinamici in grado di rendere il tutto più interessante. Al Momento è presto per 
parlare di bilanciamento tra i vari personaggi e dell'eventuale 


composizione della squadra ideale, ma se da una parte da Ninja /DI 
Theory forse era lecito aspettarsi qualcosa di differente, più pro- 

E d G E fondo e con un combattimento un po' più elaborato, dall'altra P. 
Bleeding Edge potrebbe essere un titolo con un buon futuro, “a 


soprattutto considerando che molti se lo troveranno gratis sul 


Game Pass e potrebbero farci un giro molto volentieri. m 
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parito cal radar Guando ancora si intitolava The Avengers Project, 
copo Il fugace annuncio di inizio 2017 Marvel's Avengers si è finalmen- 
te mostrato sul palco della conferenza Square Enix, raccogliendo rea- 
zioni meno entusiaste di quanto era lecito attendersi. Il pomo della discordia 
sono i volti di Cap. America & co., come ovvio non ricalcati sulle controparti 
cinematografiche, ma invero dalle fattezze parecchio generiche (anche in 
raffronto a quelle ci Ultimate Alliance 3 in uscita su Switch). La demo mostra- 
ta a porte chiuse nelle mani degli sviluppatori tuttavia ha rialzato almeno in 
parte l'asticella dell'attesa. La sequenza giocata ricalcava la parte iniziale del 
trailer, in cui gli Avengers si ritrovano a dover fronteggiare una serie di attac- 
chi contemporanei alla città di New York: l'occasione perfetta per Mostrare 

le abilità dei singoli eroi impegnati sui diversi fronti dello scontro. L'azione si 
apre con Thor, Impegnato a far volare per lo scenario il suo Mjolnir, seguito da 
una sezione in volo, ma su binari, nei panni metallici di Iron-Man lanciato in 
un inseguimento aereo prima di rimettere i piedi al suolo. L'ingresso in scena 
di Hulk segna poi il Momento più adrenalinico, grazie all'imponente forza 
fisica del gigante di giada che consente di dare vita ad epici scontri a mani 
Nude, in cui Nemici possono essere impugnati come armi e scagliati per lo 
scenario. Forse proprio per questo motivo sarebbe stato meglio mostrare 
prima Capitan America e la Vedova Nera, il cui stile di combattimento si 

basa molto sul corpo a corpo, ma risulta Molto meno d'impatto. Anche se, va 
ammesso, la proiezione di gambe tipica di Natasha resa celebre sul grande 
schermo è stata riprodotta alla perfezione. Al termine del hands off, i contorni 
di Marvel's Avengers iniziano ad assumere una Maggiore definizione, per 
quanto parte del contenuto rimanga indefinibile. La direzione intrapresa 
sembra quella di un'avventura story driven, con la possibi- 
lità di giocare in coop le fasi in cui più eroi sono impegnati 
sul campo di battaglia, anche se si continua a parlare di 
personaggi e campagne che andranno ad aggiungersi in 
seguito. Nonostante un combat system un po' derivativo 
(da God of War al Batman di Rocksteady), l'atmosfera dei 
grandi eventi Marvel sembra essere stata colta in pieno. 
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ppassionati del ray tracing gioite! Fino ad ora i titoli che lo suppor- 
tano sì contano sulle dita di una Mano monca, ma proprio Control 
rriverà presto a colmare questo vuoto parziale prima che finisca 
l'estate. In uno dei numerosi panel dell'’E3 sono salite sul palco figure chia- 
ve di Remedy tra cui Courtney Hope, l'interprete di Jesse Faden, la nostra 
alter ego nel gioco. Parlando di Jesse, Courtney ha spiegato che la sua 
motivazione principale è la costante ricerca della verità; inoltre lei ha anche 
un'anomala connessione con tutto ciò che è strano e fuori dal comune: 
queste sono le situazioni in cui si sente davvero a casa e in cui, al contrario 
delle persone “normali”, spinge per addentrarsi nelle profondità più re- 
condite di ogni mistero per emergerne poi vittoriosa con la verità in mano. 
Neanche fosse la protagonista di un videogioco. Come da tradizione per i 
giochi targati Remedy, c'è grande focus narrativo sul personaggio princi- 
pale; in questo caso Jesse ha una certa familiarità con eventi paranormali 
fin dalla giovane età, quando alcuni eventi ancora non chiariti hanno 
portato alla scomparsa del fratello. Nelle prime battute di gioco visiteremo 
la vecchia casa di famiglia in cerca di indizi che chiariscano gli avvenimenti 
di tanti anni prima, ma troveremo il cadavere del direttore del Federal 
Bureau of Control (FBC). A quanto pare, raccogliere la sua arma di servizio 
viene ritenuto dal dipartimento di risorse umane del FBC un atto di profes- 
sionalità sufficiente per considerare completo il processo di reclutamento 
e assegnare alla nostra eroina il titolo di nuovo direttore. Fantastico. C'è da 
dire che si tratta di un'arma di una certa personalità, capace di adattarsi a 
molte situazioni mutando il proprio sparo. Nel video di gameplay abbia- 
mo potuto vedere un classico utilizzo da pistola alternarsi a colpi più tipici 
di una bella doppietta, e paiono disponibili numerose personalizzazioni. 
Avendo tirato fuori una minaccia paranormale, Remedy 

si apre a una cornucopia di possibilità, potenzialmente HYPE 
moltiplicando la varietà di nemici rispetto al loro titolo 
precedente, il mediaticamente innovativo Quantum 
Break, da cui sembra distaccarsi anche nello stile dei 5 
combattimenti, in quanto non si è visto l'utilizzo delle 

coperture come in un classico cover shooter. I 
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i Speciale E3 


'E3 ha portato grandi novità per FIFA 20, con il ritorno in campo del 

calcio “da strada”. Denominata Volta Football: questa nuova modali- 

tà trasporterà i giocatori in una dimensione fatta di sponde e drib- 
bling, con un occhio di riguardo posto sulle individualità. La personalità dei 
calciatori sarà enfatizzata dalla possibilità di scegliere particolari di natura 
estetica (scarpe, vestiti, cappelli, tatuaggi), mentre le diverse tipologie di 
incontri dovrebbero garantire una discreta varietà. Si spazierà dal 3vs3 (con e 
senza portiere) fino al 5vs5 con l'opzione di adottare il regolamento ufficiale 
del futsal professionistico. Si tratta di un'aggiunta sicuramente gradita, che 
potrebbe avere del notevole potenziale soprattutto nelle sfide multigioca- 
tore. Tralasciate per il Momento tutte le altre modalità (per sapere qualcosa 
in più su FUT sarà necessario attendere la seconda metà di agosto), gli 
appassionati devono “accontentarsi” di tutta una serie di notizie relative alle 
modifiche che riguarderanno la struttura di gioco. E che modifiche. Le com- 
ponenti soggette a un lavoro di restyling, più o meno marcato, sono davvero 
tante e abbracciano sia difesa che attacco. Il lungo elenco snocciolato dal 
producer Sam Rivera comprende migliorie all'intelligenza artificiale, nuove 
giocate, un incremento del realismo nelle conclusioni, situazioni di gioco 
maggiormente incentrate sull'uno contro uno e messa a punto della fisica 
del pallone, con nuove reazioni sia per quello che concerne i rimbalzi che 
per le traiettorie. Un piatto sostanzioso, che necessiterà di una prova altret- 
tanto consistente per essere valutato al Meglio. L'impressione iniziale è che 
la strada intrapresa sia quella giusta, ma è davvero troppo presto per poter 
dire se è stato raggiunto il perfetto equilibrio tra realismo e divertimento, 
tra velocità e fisicità, tra Manovra e dribbling. Una cosa positiva però è certa, 
e ci sentiamo di sottolinearla: il nuovo sistema di controllo 
adottato per le situazioni di palla ferma. Finalmente è stata 
trovata una soluzione che permette di gestire con preci- 
sione e in maniera più intuitiva rigori e punizioni. L'uscita 
di FIFA 20 è prevista per il 27 settembre per tutti gli utenti, 
mentre gli abbonati a Origin Access potranno scendere in sa 
campo in anticipo di una settimana, dal 19 settembre. m 




















ovremmo volere bene a Pro Evolution Soccer non solo per questioni di 
blasone e per il glorioso passato in cui ha portato avanti il buon nome 
di giochi di calcio quando FIFA era un prodotto imbarazzante con un 
sacco di nomi reali, ma perché al di là del suo presente da nobile decaduto, 
continua a migliorarsi e rappresenta oggi la cosa più vicina al calcio reale come 
ritmi, fisica e situazioni. Questo nuovo capitolo offrirà un Modo di gestire la 
palla ancora più completo, grazie al “finesse dribbling" che permetterà ai più 
bravi di spostare la palla da un piede all'altro ed evitare i contrasti, e a nuove 
finte e stop con cui potremo sbilanciare gli avversari. Cambia anche il nome, 
che aggiunge un “eFootbal" davanti per dimostrare quanto questo capitolo 
punti tantissimo sul lato competitivo ed esport. La speranza è che sia vero e 
che il titolo sia in grado, finalmente, di rosicchiare qualcosa a FUT, perché i 
monopoli non servono a niente. Sul campo PES 2020 sembra raffinare ancora 
di più quanto di buono fatto nel capitolo precedente. Il ritmo di gioco è sensato, 
non frenetico e non basato su scatti assurdi, ma sul palleggio e la capacità di 
sfruttare il palleggio per trovare il varco giusto o un rimpallo fortunato. | Movi- 
menti sono perfetti, i contrasti efficaci e il pallone sembra avere il giusto peso, il 
che rende particolarmente appagante scoccare un tiro in grado di infilarsi sotto 
il sette. È visto che anche l'occhio vuole la sua parte non mancano riflessi, effetti 
di luce, movimenti delle Magliette e espressioni dei giocatori sempre più simili 
a quelle di una partita reale, grazie anche a una telecamera dinamica in grado 
di replicare quella di un match televisivo. Certo, abbiamo potuto giocare solo 
un paio di match, ma le impressioni sono state veramente positive, ma ovvia- 
mente restano sul tavolo un sacco di dubbi sulla versione finale. Innanzitutto, 
riuscirà l'online a essere all'altezza, offrendo a tutti sfide interessanti e all'altezza 

del nuovo nome? La Master League, che per anni ha rappresentato il cuore del 
E n, O ZAN d | gioco ed è ancora oggi una delle modalità più amate e narra- 


tivamente interessanti, verrà realmente rinnovata con un 


sacco di dettagli che la renderanno ancora più emozionante? 
Purtroppo, l'unica certezza resta la Mancanza di alcune licen- 
ze ufficiali e questo per molti rappresenta ancora uno scoglio “a 


importante. Ne sapremo di più il 10 settembre, quando PES 
2020 scenderà finalmente in campo. 
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dodici anni dal lancio di Call of Duty 4: Modern Warfare, la più famosa 
serie di sparatutto in prima persona torna a fare capolino con il suo 
ultimo, fantastico e inedito capitolo: Call of Duty: Modern Warfare... 
No, non si tratta di un refuso di stampa o di un errore, il titolo è quasi identi- 

co a quello del suo storico antenato. L'incomprensibile decisione è in realtà 
frutto della più ovvia delle ragioni. Dopo averci fatto vivere la Seconda Guerra 
Mondiale, averci trascinati nel Mondo dei conflitti Moderni e fatto maldestra- 
mente tappa anche in quelli del futuro, la saga è alla fine tornata a quello che 
si potrebbe considerare il suo più Importante checkpoint. Nel trailer mostrato 
in questo ES gli occhi dei fan più esperti avranno senz'altro riconosciuto Molte 
delle ambientazioni che hanno dato lustro all'originale Modern Warfare, com- 
prese alcune facce note, Ma con un piccolo twist. L'avventura sarà ambientata 
ai giorni nostri, trasportando la storia originale in un setting inedito ma più fa- 
miliare, in maniera simile a quanto succede nei fumetti della Marvel, in Casino 
Royale o nell'amata trilogia dell'Uomo Pipistrello di Nolan. Joel Enslie, studio 
art director di Infinity Ward, ci tiene a precisare in tutte le interviste rilasciate 
che si tratta di un “reimagining” e non di un reboot, che usa le solide basi del 
classico per costruire qualcosa di nuovo e più realistico nel quale le giovani 
generazioni possano identificarsi. Oltre a un gameplay “più sofisticato” e la Ò 
passione con cui è stato descritto il Modo in cui sono stati portati nuovamen- 

te in vita personaggi senza tempo come il Capitano John Price, ben poco di 

quanto detto mette davvero l'acquolina in bocca. Questo titolo, almeno da 

lontano, sembra puzzare un po' di marketing. Un presentimento che si fa 


CALL OF DUTY: 
| © è 
ancora più forte quando si tiene conto di come Activision, appena tre anni fa, > ORO 
avesse già deciso di proporre una remastered del primo Modern Warfare per ù 
vendere qualche copia in più della special edition di Infinite N 


Warfare. Se c'è però una cosa sulla quale potremo puntare i 
con certezza quasi assoluta è un alto livello di produzione. 

Sin dalle prime immagini mostrate è infatti ovvia la cura 7° 7:N>]2 
riposta nel reparto tecnico e nel nuovo motore grafico, in 


sviluppo da più di cinque anni. Chissà, forse pottemmo 
finire per esserne piacevolmente sorpresi. Il 
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uanto sembra lontano quel 2001, anno d'uscita del primo Tom 
Clancy's Ghost Recon. Per capire quanto sia cambiato il mondo dei 
videogiochi nel corso di questi diciotto anni basta probabilmente 
comparare i Mondi del capostipite della serie con quest'ultimo, sfavillante 
arrivato. Da quel che si è visto durante la conferenza Ubisoft, Breakpoint, 
oltre a vantare un gameplay decisamente più attraente, è in grado di rega- 
lare degli scorci davvero Mozzafiato. Ci sono cose però che non cambiano 
mai. Lo sparatutto tattico fa ancora oggi vestire al giocatore i panni del 
fantasma, l'incredibile elite in grado di far impallidire il più veterano dei 
marine. Nessun briefing dettagliato e nessun supporto in caso di falli- 
mento, ci ritroviamo ancora, armi in pugno, a fare ricognizione sul campo, 
pronti a superare qualsiasi avversità. La novità più grande saranno proprio i 
nostri nemici e l'incredibile arsenale a loro disposizione. Per la prima volta in 
assoluto i 4 protagonisti si ritroveranno non solo in ovvia inferiorità nume- 
rica, ma anche tecnologica. Un vero e proprio esercito di soldati altamente 
addestrati, i Lupi, guidati da un ex alleato senza scrupoli, ci daranno la cac- 
cia dall'inizio alla fine, utilizzando ogni nuovo trucco a loro disposizione, dai 
droni di sorveglianza a futuristici mech. A interpretare il leader del gruppo 
sarà l'attore Jon Bernthal (famoso per i suoi ruoli di duro in serie tv come 
The Walking Dead e The Punisher) che ha fatto una bella passeggiata sul 
palco assieme al proprio cane per presentare il suo personaggio. Per un 
uomo di spettacolo fare una presentazione il giorno dopo il trionfale ingres- 
so di nostro signore e salvatore Keanu Reeves non è di sicuro un'impresa 
facile ma tutto sommato Bernthal e il suo peloso compagno hanno fatto 

un buon lavoro, riuscendo a vendere bene l’idea e le motivazioni che hanno 
ino)” @ IA iN dato vita a questo super cattivo parecchio sopra le righe. Chissà se questo 
seguito di Ghost Recon Wildlands riuscirà davvero a met- 
@ HH O) ST (®, I tere alle strette i propri giocatori come promettono trailer 

e marketing. L'attesa non sarà poi così lunga. Per scoprire 
se si tratterà del classico open world pieno di casino o se 
dovremo anche affidarci a tattica e gioco di squadra per 
sopravvivere non dovremo far altro che partecipare alla 
beta che inizierà questo 5 settembre. In 
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i apocalissi zombi ne abbiamo ormai vissute a bizzeffe, Ma tornare 

in certe ambientazioni si rivela spesso particolarmente intrigante, 
soprattutto quando il lavoro del team di sviluppo alle spalle si rivela 
perfetto sotto tutti i punti di vista. Dying Light 2 sembra seguire questo concetto 
alla lettera, tant'è che il materiale mostrato in fiera potrebbe tranquillamente 
garantirgli una Medaglia al merito per aver puntato a migliorare le già ottime 
basi del primo capitolo, senza però esagerare o uscire fuori dal proprio format. 

A prescindere dal naturale passo avanti, seppur piccolo e timido, compiuto sul 
fronte meramente tecnico, Dying Light 2 si differenzia dal suo predecessore 
grazie a un gameplay perfezionato a tutto tondo, capace di enfatizzare il tratto 
distintivo del parkour legato all'esplorazione, ma anche al Muoversi con un po' 
di spettacolarità, portandolo letteralmente a un livello successivo. Adesso sarà 
infatti possibile muoversi seguendo delle routine molto più realistiche, tant'è che 
i percorsi mostrati dagli sviluppatori lasciano intendere una libertà genuina coa- 
diuvata da salti nel vuoto, rampini e liane improvvisate, dove persino uno sbaglio 
nel valutare le distanze può far precipitare letteralmente il giocatore all'interno 
di una tana di zombi, trasformando il momento esplorativo in uno molto più 
pericoloso e scattante. Anche il combattimento cambia volto acquistando 
dinamismo e moveset nuovi, fattore che non fa altro che incuriosirci oltremo- 
do, smaniosi di poter provare con mano ciò che gli sviluppatori hanno in serbo 
per noi in questo secondo capitolo. Tra l'altro ci saranno nuovamente scelte 
importanti da compiere al fine di far sopravvivere il nostro gruppo all'interno di 
questa ambientazione violenta, ed è apparso interessante come una “semplice” 


quanto fuorviante scelta di ripristinare l'accesso all'acqua corrente, Mettendo 

contestualmente a repentaglio la salute e la vivibilità degli altri avamposti, abbia DI N 
permesso di rivelare un'area sommersa completamente nuo- 

va abitata persino da una nuova tipologia di nemici chiamati HYPE 





























drowner. Grazie a questa caratteristica si comprende meglio 
la suddivisione della Mappa principale in sette distretti diversi, 
tra cui alcuni opzionali appunto, perché così ogni nostra /5 
scelta può portarci a vivere una storia completamente diversa 

dalla precedente, incentivando così il fattore rigiocabilità. 
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utto è iniziato ben prima dell'E3, con strane voci riguardanti una 
possibile collaborazione tra un rinomato studio nipponico e uno dei 
più famosi autori contemporanei. Poco tempo dopo è stato lo stesso 
George R.R. Martin a confermare in uno dei suoi blog di esser volato in 
Giappone per un misterioso progetto legato al Mondo videoludico. Dopo 
speculazioni e attese è arrivato finalmente il tempo della conferenza Xbox 
e lì, su quello schermo gigante, è apparso il primo teaser del gioco che tutti 
stavano aspettando ma del quale nessuno era davvero certo nonostante 
alcuni leak della vigilia. Elden Ring, il nuovo titolo di From Software, si è 
mostrato al mondo per la gioia di tutti i fan, me compreso. Cosa ci sarebbe 
davvero da aggiungere? Due delle più influenti menti al mondo stanno 
lavorando assieme per dar vita a una IP nuova di zecca. Nel criptico trailer 
una voce narrante ci introduce un Mondo di ispirazione nordica, un cielo 
in fiamme, un anello dai poteri inimmaginabili distrutto e degli esseri dai 
corpi marmorei che, come statue, sembrano cadere a pezzi. Tra le pochis- 
sime certezze che abbiamo c'è il fatto che, per la prima volta, Mivazaki si 
addentrerà nel mondo degli open world, con un GDR fantasy pesante- 
mente basato su Dark Souls. Ancora una volta potremo creare un nostro 
personaggio, a differenza di quanto successo nel recente Sekiro: Shadows 
Die Twice, e farlo evolvere nella maniera a noi più congeniale. Sappiamo 
inoltre che non ci saranno città piene di vita e PNG con cui interagire ma, 
sempre in pieno stile Miyazaki, vagheremo tra le rovine diun mondo ormai 
in decadenza. ll contributo offerto da Martin si è invece concentrato nella 
scrittura del vero e proprio mythos, quel background che da sempre rende 
interessanti i souls-like e che andremo a scoprire a piccoli passi, raccoglien- 
do le briciole lasciate sulla descrizione degli oggetti o nelle parole fugaci 
dei pochi PNG che ci accompagneranno in questo cam- 

mino. Negli ultimi anni la software house giapponese HYPE 
non ha mai tradito le aspettative, creando capolavori su 
capolavori. Se già la certezza di un nuovo gioco targato 
From Software basterebbe per dare a Elden Ring un 5 5 
sul nostro Hype meter, la partecipazione dei due Maestri 

non può che mandare tutto fuori scala! 
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otto l'egida rassicurante di Square Enix, gli autori di Bul- 
letstorm e Gears of War:Judgment hanno mostrato di essere 
a lavoro su Un nuovo sparatutto ambientato in un Mondo 
sconosciuto chiamato Enoch, dove tre soldati si scontrano contro 
creature aliene pronte a tutto per sterminare la razza umana. Quel- 
la che doveva essere una nuova casa per l'umanità si è trasformata 
in poco tempo, senza ancora sapere come e perché, in un inferno 
siderale dove pochi si ergono a difesa di ciò che resta tra la com- 
pleta disfatta e una flebile speranza di vittoria. People Can Fly sta 
lavorando sul gioco cercando di offrire un'esperienza cooperativa 

di tutto rispetto, gestita tramite il sistema drop-in drop-out, ma 
chiaramente bisognerà comprendere meglio tutti gli aspetti legati 
all'intelligenza artificiale del NPC in gioco (quan- 

do non comandato dal giocatore). | protagonisti HYPE 
vengono chiamati sul pianeta per investigare sulla 
presenza di un segnale anomalo di comunica- 
zione, ma la trama del gioco sembra nascondere / 
molto altro, soprattutto in merito alla presenza = 
delle creature “ibride” mostrate nel trailer. m 























B Sviluppatore: People Can Fly i Publisher: Square Enix mi Data di uscita: Estate 2020 


no ci ha pensato Rainbow Six Siege, franchise sparatutto compe- 
titivo che in futuro riceverà un particolare aggiornamento sotto 
forma di evento speciale, pubblicato presumibilmente nel primo quarto 
dell'anno 2020. Da quanto emerge dal breve teaser Mandato in onda la 
stessa sera della conferenza, Quarantine sarà fondamentalmente uno 


A ravvivare il palco di Ubisoft durante la conferenza ES di quest'an- 








spin-off dedicato interamente al PvE, nel quale gli operatori dovranno i A 
fronteggiare una terribile minaccia virulenta che sembra aver infettato » è 
le persone trasformandole in orribili creature violente. Stando alle parole 


degli sviluppatori, Quarantine baserà il proprio format su Outbreak, una 


modalità uscita precedentemente durante la terza stagione di Siege, in- 

centrata appunto su un'esperienza cooperativa dove tre giocatori devono RAI Ai 20)NUV 

resistere a una serie di orde sempre più difficili da fronteggiare. Per la gio- 

ia degli appassionati del franchise, sembra che oltretutto faranno ritorno 

alcuni degli operatori più celebri, tipo Ela, Lion e Vigil, 4 | »e Sl Fe Pe 

HYPE e ognuno dii loro avrà una propria caratterizzazione in @® 

game. La modalità verrà pubblicata su tutte le console 

di riferimento in cui viene già servito il gioco, Ma i po- 

chi dettagli a disposizione lasciano purtroppo spazio 

a moltissimi dubbi, che speriamo di chiarire nel corso 

del tempo che ci separa dalla pubblicazione finale. 








m Sviluppatore: Ubisoft i Publisher: Ubisoft i Data di uscita: Q1 2020 





I primo The Surge, firmato dai ragazzi di Deck 13, si rivelò essere 
un soulslike ben più stratificato di quanto potesse sembra- 
re all'apparenza. Ambientazione futuristica ispiratissima e 





meccaniche di gioco ben innestate assieme ad un sistema di 
progressione del personaggio ben strutturato. The Surge 2 cerca di 
confermare le buonissime intenzioni, ottimizzando al meglio delle 
possibilità la formula di gioco. Ambientato nella cittadina semidi- 
strutta di Jerico City — forse a causa degli eventi finali del capitolo 





precedente - il nostro protagonista si fa strada tra le macerie ucci- 
dendo decine di nemici umani e robotici. Una bambina si aggira 
nella città e sembra avere un legame con il nostro eroe, mentre al- 
tre mostruosità meccaniche gli sbarrano la strada. Tornerà miglio- 
rata la possibilità di mirare e amputare particolari parti nei nemici, 
recuperare tali innesti e potenziare la nostra armatura. | nemici 
invece saranno molto più veloci e letali, cosa che 

renderà l'approccio a ogni avversario o boss sem- HYPE 
pre più arduo. The Surge 2 sembra avere tutte le 
carte in regola per confermare le buone qualità di 
quella che è ormai diventata una saga, alla ricerca E 
di una bella fetta di appassionati tra gli amanti 

dei soulslike e della fantascienza videoludica. 
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32 The Games Machine Luglio-Agosto 2019 


i Speciale E3 


a data di rilascio, febbraio 2020, non ha fatto saltare di gioia quasi nessu- 

no. Eravamo in tanti a sperare che il piccolo e coccoloso spirito guardiano 
tornasse prima della fine dell'anno ma, proprio negli ultimi secondi del 
nuovo trailer Mandato in onda a Los Angeles durante la conferenza Microsoft, 
Moon Studios ha deciso di spezzarci un pochino il cuore. Attesa a parte, quanto 
mostrato all'E3 di Ori and The Will of The Wisps è stato abbastanza per farci man- 
care il respiro e trattenere le lacrime, sia per il tripudio di colori che rendono gli 
esotici paesaggi degli stage una vera gioia per gli occhi, sia per i giganteschi nuovi 
nemici che ci attendono pianificando nell'ombra la nostra morte. Il gameplay di 
questo secondo capitolo ricalcherà molto il precedente ma introdurrà anche un 
sistema shard completamente inedito con cui potenziare le nuove abilità e per- 
sonalizzare il nostro stile di gioco. Inoltre faranno la loro comparsa nuove Modalità 
come i Santuari dello Spirito, che testeranno le nostre capacità 
con ondate di nemici, e gli Spirit Trial, vere e proprie sfide 

a tempo. La speranza è che The Will of The Wisps riesca nell'ar- 
duo compito di arrivare al livello (se non anche di superarlo) di 
Ori and The Blind Forest e a regalare al genere dei metroidva- 
nia un nuovo capolavoro dopo cinque lunghi anni. Fortunata- 
mente per noi, le premesse sembrano esserci tutte! 

















m Sviluppatore: Moon Studios i Publisher: Xbox Game Studios Ii Data di uscita: 1] febbraio 2020 


hinji Mikami è un nome che attira sempre grande curiosità, perché al netto 
delle lodi che si possono tessere ai suoi precedenti giochi, dai primi quattro Resi- 
dent Evil passando per Vanquish o i recenti The Evil Whitin, l'autore giapponese 
è riuscito a far bene anche in posizione defilata, come supervisore o semplice produt- 
tore capace di lanciare sul mercato titoli validi, trasudanti originalità, riuscendo sempre 
a piazzare colpi su colpi. La sua ultima opera, Ghostwire: Tokyo è capitanata da Ikumi 
Nakamura: la Creative Director del gioco si è presentata sul palco dell'ES3 attirando 
subito la benevola attenzione del pubblico, grazie alla sua trascinante simpatia mista 

a pazzia; questo già ci piace, naturalmente, perché già dal plot di Ghostwire: Tokyo 
capiamo che solo un Matto può affrontare questa sfida: nella capitale nipponica le 
persone stanno svanendo improvvisamente, mentre delle forze oscure e sinistre si ag- 
girano per la città dando la caccia a chiunque sia rimasto in vita. Di base, la nuova cre- 
atura della scuderia di Mikami è un action adventure dove combatteremo e useremo 
poteri soprannaturali per sconfiggere i nemici, e che già dal trailer mostra grande cura 
nella direzione artistica, in particolare nell'amalgamare l'ambien- 


IC tazione urbana con esseri e presenze che sembrano provenire da ei (OI | 
Dal qualche immaginario onirico, Misto a folklore nipponico. Mikami | 


è bravo a scovare e coccolare giovani talenti — basti pensare a 
EB Sviluppatore: Tango Cameworks Bi Publisher: Bethesda Softworks i Data di uscita: TBA 
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I Kamiya- e il titolo da quel poco visto dimostra di avere già un 
sE = impianto visivo potentissimo. Attendiamo con dita incrociate ma, 
fin d'ora, abbiamo già la tentazione di ringraziare Mikami. m 





e avete apprezzato The Witness, il merito è anche di Luis Antonio. 
Proprio durante la sua produzione, lo sviluppatore e artista ha 
iniziato a elaborare un suo piccolo e peculiare progetto e, in 
occasione della conferenza Microsoft dell'E3, è riuscito a stupire la platea 
e il pubblico a casa con soli 120 secondi di trailer. Nel suo nuovo thriller 
interattivo, 12 Minutes, Antonio intrappola un uomo (protagonista della 
storia), sua Moglie e il giocatore stesso all'interno di un loop temporale, 
dal quale è possibile fuggire solamente portando alla luce, in soli 12 
minuti, il mistero che avvolge la morte del padre della donna e preve- 
nendo il disastro provocato dall'arrivo di uno spietato detective. Sarà 
stato il gioco di luci e ombre che illuminava sapientemente le due sole 
stanze del minuscolo appartamento, il convincente doppiaggio dei due 
coniugi, l'interessante visuale dall'alto o un insieme di questi e altri pic- 
coli dettagli, Ma il titolo del publisher Annapurna Interactive è riuscito a 
catturare Immediatamente la nostra attenzione. Pare 
che saranno necessarie dalle sei alle otto ore per arri- 
vare ai titoli di coda, durante le quali sarà indispensa- cera 
bile far tesoro delle informazioni acquisite nel tempo | 
e usare e combinare gli oggetti nell'ordine e nei modi 
più svariati per interrompere l'incubo. Il tutto senza 
l'ombra di checkpoint, obiettivi o suggetimenti. m 
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o sospettavamo tutti: Phil Spencer aveva giocato troppo a lungo con le nostre 
speranze, rimandando di maglietta in maglietta il tanto agognato annuncio, 
per non avere davvero un nuovo Battletoads in cantiere. E così è stato. Dopo 
la presenza obbligata nella collection Rare Replay e la partecipazione straordinaria 
a Killer Instinct e Shovel Knight, gli agguerriti rospi comparsi per la prima volta 28 
anni fa sul NES tornano protagonisti di una nuova avventura. La formula è sempre 
la stessa: un action a scorrimento in cui Rash, Zitz e Pimple dovranno vedersela con 
ondate su ondate di nemici attraverso scenari bizzari e sempre più fuori di testa. 
Nonostante l'evidente ispirazione verso il passato, lo stile grafico scelto è ben lonta- 
no da quello originale e rimanda invece all'animazione più Moderna, sulla falsariga 
delle serie animate di Cartoon Network. Una volta superato lo spaesamento iniziale, 
quanto visto in movimento finora fa comunque una buona impressione. E a questo 
bisogna limitarsi per il Momento: Microsoft infatti non ha mo- 

strato molto del gioco, centellinando le informazioni. Tutto quel 

che si sa è un forte focus sul coop a tre da divano (e online?) 

oltre all'inclusione di Battletoads nel catalogo di Gamepass 

Ultimate già del momento del lancio. La data di rilascio per il 

momento è un mistero, Ma se dovessimo puntare un centesi- 

mo azzarderemmo una seconda metà del 2020, non prima. 











m Sviluppatore: DLaLa Studios i Pu 





fn 2 | 
Se = Ll 





ircolare come il Moto Meccanico di un orologio, come l'eterno 
susseguirsi di vita e morte. Un loop mortale da spezzare o preser- 
vare, a seconda del punto di vista dei suoi due protagonisti. L'isola 
di Blackreef, luogo sospeso nello spazio-tempo come una prigione, è il pal- 
coscenico di una lotta senza fine per spezzare l'equilibrio, che sembra fare 
sue meccaniche rogue-like per adattarle ad un level design ben poco im- 
provvisato e casuale, come Arkane comanda. La morte senza eterno riposo, 
una condanna alla vita, alla tensione di uno scontro selvaggio. È bastato un 
trailer carico di stile, profumato come le idee ludiche più geniali, a far schiz- 
zare Deathloop nel cielo più alto del paradiso dell'hype. Sparatorie, poteri 
telecinetici e un enorme puzzle narrativo da risolvere andando a tentoni, 
guardandoci le spalle dalla nostra nemesi. Fantascienza e follia ben Mesco- 
late, così come natura e architettura, quest'ultima popolata da personaggi 
furiosi, disumani, quasi artificiali come le luci al neon che li illuminano. La 
struttura ludica sarà presumibilmente quella barocca 
che ha fatto la fortuna dello studio francese, che però 
ora si è messo a giocare col tempo, sperimentando per 
poi darlo in Mano al giocatore sotto forma di sostanza 
fluida. Partendo da queste basi si può sperare ancora 
una volta in qualcosa di Memorabile con dolci note di 
clamore. Incredibilmente affascinante. I 
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uello 2019 sarà ricordato come l'E3 di Keanu Reeves. Non solo per 
Cyberpunk, ma anche per John Wick Hex, piccola produzione che 
rischia di rubare la scena a titoli ben più blasonati. Per il tie-in di 

una delle saghe cinematografiche action più adrenaliniche e visivamente 
ispirate degli ultimi anni tutti ci saremmo aspettati uno sparatutto. Bithell 
Games invece ha tirato fuori dal cilindro uno strategico in tempo reale che 
fonde la pianificazione di X-Com con la meccanica a tempo di Superhot. 
Ogni mossa di John consuma una porzione diversa della barra denominata 
timeline, perciò ogni singola decisione va ponderata: cosa fare, ad esempio, 
se non c'è tempo per rispondere al fuoco? Corpo a corpo o rotolata? Le 
informazioni a disposizione del giocatore sono però parziali, perché l'area 
lontana dal protagonista è coperta da una nebbia che oscura i nemici. Sem- 
bra un azzardo, ma questa formula ibrida, nata dopo aver completamente 
ridisegnato il gioco concepito inizialmente come uno strategico a turni, rie- 
sce a replicare a video tutta la spettacolarità dell'azione 


del grande schermo, seppur con un ritmo totalmente 
differente. La fluidità ipnotica della pellicola lascia spazio 
a una cadenza alternata, in cui le pause di riflessione 


sono indispensabili per un'accurata pianificazione. Ep- 
pure quando poi l'azione riprende le coreografie di colpi, 
schivate e acrobazie sfiorano la perfezione. 
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Wingard, c'era l'idea di un racconto cross-mediale, di una storia che non si fermasse 
su grande schermo ma potesse in qualche Modo continuare su altri medium, libri, fu- 
metti, o appunto videogame. Di quel progetto si persero le tracce, complice anche l'accoglien- 
za negativa del film nel Mondo. Poi a sorpresa ecco che i ragazzi di Bloober Team tirano fuori 
proprio un videogioco su Blair Witch. Survival horror in prima persona, facilmente identificabi- 
le sul genere capitanato da Outlast, con tanto di telecamera a mano che gli sviluppatori pun- 
tualizzano sarà più importante e utile del previsto. La sopravvivenza nei boschi infestati dalla 
strega di Blair andrà a innestarsi sy un'avventura lineare, farcita da diversi flashback veicolati 
da vecchie clip nella videocamera che dovremmo controllare più volte per ricostruire la storia, 
risolvere i tantissimi enigmi ambientali e scorgere dettagli che a un'osservazione superficiale 
potremmo perdere. Lionsgate si è detta così entusiasta del progetto che ha tra le mani, bat- 
tezzandolo ufficialmente come canonico can i capitoli precedenti e quindi 

sarà facile aspettarci diversi riferimento o vere e proprie contaminazioni HYPE 
degli eventi dei film. Con una data d'uscita imminente, Blair Witch non 
sembra avere assi nella Manica per farsi notare tra i tanti survival horror 
presentati ogni anno. La componente della sopravvivenza e degli enigmi . 
ambientali sarà fondamentale per costruire ed arricchire un titolo che 5 
sulla carta sembra indirizzarsi ai fan del genere e nulla più. m 


A Ila base del sequel/remake/reboot Blair Witch del 2016 portato al cinema da Adam 
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affiancare ad Halo nel lancio di Scarlett. Invece Playground Games 

ha stupito tutti replicando l'operazione già riuscita in passato con 
la fusione tra il suo Forza Horizon e le Hot Wheels, confezionando questa 
volta un'espansione all'interno di un mondo fatto di mattoncini LEGO. Sulla 
carta sembrerebbe una trovata per un po' di pubblicità facile e gratuita, ma 
esattamente come successo con Hot Wheels, Forza Horizon 4: LEGO Speed 
Champions ha tutti i crismi per impegnare gli appassionati di corse per 
ore e ore. Non bisogna farsi ingannare dalla riproduzione, minuziosa fin nel 
dettaglio va detto, delle auto attraverso i mattoncini: le meccaniche di guida 
sono quelle delle auto reali e per nulla giocose. Il dettaglio inedito è l'open 
world composto di LEGO in cui ci può Muovere interagendo con tutto 
quello che si trova lungo la strada. Traduzione: ogni elemento del mondo 
di gioco, compresi gli edifici, può essere ridotto a un cumulo di mattonci- 

ni, come forse non si era mai visto in nessun altro gioco 
HYPE LEGO prima d'ora. Non accontentandosi della sorpresa, Maielo, 4 D | D 
Microsoft ha anche reso disponibile il DLC pochi giorni 

dopo la presentazione. Con Gamepass ora ufficialmente 
/5 disponibile anche per PC e Forza Horizon 4 incluso nel CHAM ile) it 
catalogo giochi, come resistere alla tentazione di distrug- 
gere la propria infanzia un testacoda alla volta?! 


= orse qualcuno si aspettava un nuovo Forza Motosport, magari da 


at ? al 1 a ? 
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m Sviluppatore: Playground Cames E Publisher: Microsoft mì Data di uscita: 15 giugno 2019 


suggestiva dei tycoon gestionali sul tema parco giochi, Frontier 
Developments è tornata in azione approfittando dei rifletto- 
ae) ‘di 4% men I. risullEs per presentare Planet Zoo, un gestionale “vecchio stampo”, 
pronto a farsi strada in una kermesse gremita di titoli tripla A fondamen- 
talmente votati all'azione. Seguendo la corrente di pensiero che ha reso 
famoso il gemello Planet Coaster, questo adattamento interamente 
dedicato agli animali cerca di enfatizzare il Meccanismo ludico alle 
spalle della conduzione di un'attività importante, addirittura favolosa 
nei casi virtuosi, come quella degli zoo. Il poco Materiale mostrato dagli 
sviluppatori lascia emergere un onesto connubio di elementi dedicati al 
coordinamento di animali, edifici e attività commerciali, approfondendo 
tutti quei dettagli minuziosi che tanto piacciono agli hardcore gamer: 
quale dieta devono seguire gli animali del parco? Oppure, quali tra loro 
possono interagire in completa armonia? Anche la 
caratterizzazione dell'habitat ha la sua importanza, e HYPE 
siamo sufficientemente convinti che ne vedremo dav- 
vero delle belle, sempre che la cura al prodotto finito 
sia la stessa di Planet Coaster. Graficamente parlando o 
- = e: ma ci troviamo di fronte a un'offerta eccellente, coadiuva- 
ta dalla realizzazione di animali molto realistici. 


A, D opo averci entusiasmato con una versione minuziosa e piuttosto 


vAA | Ù 2 
RG nti > 
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diversi anni fa venne pubblicata una versione in alta definizione del grande 

classico targato Ensemble Studios. Ora, però, è venuto il momento di dare di 
nuovo una svecchiata a questo strategico in tempo reale con una Definitive Edition 
che celebri il ventesimo anniversario di uno degli RTS più celebri di sempre. Questa 
nuova versione promette di rimodernare non solo il comparto grafico, con texture 
rimaneggiate, supporto alla risoluzione 4K e colonna sonora rimasterizzata, Ma anche 
per ciò che concerne l'ambito ludico vero e proprio. Age of Empires Il: Definitive Edition 
permetterà a giocatori vecchi e nuovi di apprezzare le campagne del titolo originale e 
delle sue espansioni svecchiandone il sistema di gioco, ma anche di esplorare diversi 
contenuti inediti creati appositamente per questa edizione. Stiamo parlando di The 
Last Khans, una vera e propria espansione aggiuntiva che porterà con sé ben tre 
campagne addizionali e quattro nuove fazioni ispirate alle civiltà 
asiatiche. Inutile dire che non vediamo l'ora di mettere le mani su HYPE 
questa nuova versione del gioco in lavorazione presso Forgotten 
Empires, con la speranza che il team di sviluppo svolga un lavoro 
migliore rispetto a quanto fatto in occasione della Definitive Edition / 
del primo Age of Empires, purtroppo rimasto ancorato a una con- > 

fd cezione anacronistica del genere degli RTS. Incrociamo le dita. I 


DA N on è la prima volta che Age of Empires Il ottiene una riedizione, d'altronde già 
— 








m Sviluppatore: Forgotten Empires i Publisher: Microsoft si Data di uscita: Autunno 2019 
resentato come quarta installazione del franchise omonimo, Zombie 
p Army 4 sigla il suo ritorno sotto la luce dei riflettori sfruttando il palco del 
PC Gaming Show all'ES3 di quest'anno. Il breve teaser d'esordio è stato 
seguito il giorno successivo da un gameplay lievemente più approfondito, 
in cui abbiamo potuto ammirare alcune delle novità inserite appositamen- 
te in questo quarto capitolo. La Modalità cooperativa pensata da Rebellion 
mantiene il suo format senza cambiare molto, visto che formula vincente non 
si cambia, modificando giusto alcuni elementi tangibili delle Meccaniche di 
gioco al fine di rendere il prodotto ancora più dinamico dei capitoli precedenti. 
Troviamo infatti moltissime armi da utilizzare, accompagnate da nuovi perk, 
instance molto più affollate che in passato e, chiaramente, una numerosa serie 
di zombi pronti a essere massacrati nei Modi più fantasiosi possibili. Emergono 
tante uccisioni corpo a corpo rinnovate, coadiuvate da un level design eccentri- 
co che offre molteplici approcci per gli scontri a fuoco, Ma sinceramente quello 
che colpisce maggiormente è il Modo in cui il prodotto è 
HYPE riuscito a sopravvivere alle controparti di settore mante- 
nendo attiva la propria community. Spettacolarità, azione 
adrenalinica e molto altro ancora ci aspettano in questa 
/5 quarta riproposizione del franchise creato da Rebellion, ma 
per vederlo pubblicato sulle diverse piattaforme dovremo 
aspettare ancora una data imprecisata in quel del 2020. n 








m Sviluppatore: Rebellion i Publisher: Rebellion mi Data di uscita: 2020 


on il suo stile colorato e la colonna sonora fatta di motivetti delizio- 
samente orecchiabili, Roller Champions è riuscito a ritagliarsi uno 
spazio in una presentazione, quella di Ubisoft, davvero ricca di at- 
tesi tripla A. Questo particolare multiplayer ci invita a diventare i campioni 
di uno sport di fantasia a contatto diretto che ricorda un po' il classico del 
1975 con James Caan, Rollerball, iniziando dalle piccole arene di periferia 
fino a diventare la star della massima lega partita dopo partita. A scendere 
nell'ovale sono due squadre da 3 giocatori dotati di pattini che competono 
per 7 minuti totali, più i 3 addizionali di overtime in caso di pareggio. Per 
poter andare a punti serve mantenere il possesso della sfera e compiere 
un intero giro del campo per poi andare a segnare in un unico canestro 
verticale. A differenza della Maggior parte dei titoli mostrati questo E5, non 
solo i presenti alla fiera ma tutti i giocatori al mondo hanno potuto provare 
con mano Roller Champions in una sorta di piccola alpha scaricabile per 
un periodo di tempo limitato su Uplay. Nonostante 

si trattasse di una build parecchio spoglia, le prime HYPE 
impressioni sul gameplay sono positive. Si tratta di un 
sistema di gioco intuitivo ma difficile da padroneggia- 
re, che dà ampio spazio non solo alle abilità individuali /5 
ma anche al gioco di squadra. Speriamo che il sistema 

di progressione riesca a mantenere l'attenzione viva. I 











B Sviluppatore: Ubisoft Montreal si Publisher: Ubisoft i Data di uscita: Inizio 2020 
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e siete tra le poche persone rimaste a non aver ancora visto una puntata 
di Dragon Ballo se volete, al contrario, reimmergervi per la trecentesima 
volta nella saga Z della storia di Torivama in una versione ancor più asciut- 
ta di Kai, sappiate che CyberConnect2 e Bandai Namco stanno pensando a voi. 
Questa volta niente round da picchiaduro o licenze poetiche, perché Dragon Ball 
Z: Kakarot vuole rendere omaggio a uno degli anime più famosi di sempre riper- 
correndone il più fedelmente possibile le sue migliori battaglie. Pur senza l'ausilio 
diun mondo aperto, il titolo ideato dai creatori della serie Naruto: Ultimate Ninja 
metterà sul piatto tante attività, che comprendono non soltanto scazzottate sel- 
vagge e viaggi sulla Nuvola Kinto, ma anche pesca con la coda di pescigatto gi- 
ganti, caccia alle antilopi (che esplodono in una nuvola di fumo con un sol tocco) 
e raccolta di materiali e sfere luminose. Del gameplay, per ora, sembra convince- 
re (e pure parzialmente) solo il combattimento e, nonostante la 

fama di CyberConnect2, è difficile essere totalmente fiduciosi HYPE 

in un progetto simile, vista la mole di giochi di dubbia qualità 
ispirati ad altrettanti manga. La decisione di puntare ancora 
al netto contrasto visivo tra | personaggi in cel shading e l'am- / 
biente, in pieno “stile Bandai Namco”, riesce in qualche Modo a > 
instillare ancora più dubbi sul prodotto finale. m 














B Sviluppatore: CyberConnect2, Bandai Namco EB Publisher: Bandai Namco E Data di uscita: Inizio 2020 





quella che voleva Konami intenta a rilanciare Contra, uno dei suoi 

storici cavalli di battaglia. E piombo fu, con Contra Rogue Corps, 
annunciato durante il Nintendo Direct E3 insieme alla già disponibile 
collection omnicomprensiva sulla saga. Le due dimensioni diventano 
tre, i pixel si trasformano in poligoni, il run ‘n’ gun in twin stick shooter; 
snaturato o evoluto? Solo tra qualche mese avremo la risposta, perché 
ad oggi questa resurrezione ha un sapore agrodolce. La sensazione, 
complice anche un comparto tecnico particolarmente kitsch, è quella 
di un'opera di genere della scorsa generazione, rozza, goffa, caciarona, 
senza particolari guizzi di originalità. Rogue Corps vuole farci sparare ad 
ogni cosa che si Muove, niente di più, niente di meno, da soli o in com- 
pagnia di altri tre soldati, ognuno con le proprie armi, caratteristiche, 
abilità. Eppure in questa tiepidezza emotiva si annida il magnetismo dei 
titoli spensierati di fascia Media, perfetti per sgom- 
HYPE brare la mente, privi di quell'eleganza che oggi tutti 
vogliono sfoggiare. Terra-terra come una sventagliata 
di mitra, senza paura come un bullet hell, questo ritor- 
/5 no prodotto da Nobuya Nakazato potrebbe essere un 

tonfo sordo come un'esplosiva sorpresa. L'importante 

è non avere troppe pretese. I 


E ra nell'aria da un po' di tempo, una voce di corridoio ricorrente, 














m Sviluppatore: Konami mi Publisher: Konami Bi Data di uscita: 24 settembre 2019 


ontattate il vostro fabbro di fiducia per dare un'affilatina alla 
spada, rispolverate la vostra cotta di maglia preferita e quell'elmo 
tramandato di generazione in generazione. Dopo sette lunghi 
anni, Torn Banner Studio ha nuovamente chiamato alle armi tutti i com- 
battenti del reame e non è il caso di farsi cogliere impreparati. Con un 
violento trailer pieno di sangue, teste e arti Mozzati e schiere di catapulte, 
il successore di Chivalry: Medieval Warfare si è presentato al pubblico 
dell'ES3 in tutto il suo cruento splendore con qualche piccolo accenno di 
gameplay, promettendo azione, urla e sventolamento di mazze chiodate 
in abbondanza. Dopo la repentina esplosione di popolarità di Mordhau 
a fare da contrappeso al declino di For Honor, il genere degli slasher 
multiplayer medievali ha finalmente ricevuto in dono l'erede tanto 
atteso. Arene da sessantaquattro giocatori (situate, come consuetudine 
di questi tempi, nelle ricche lande del regno Epic Games Store) ospite- 
ranno assalti ai castelli, imboscate e saccheggi tra le 
fazioni di Mason Order e Agatha Knights. Torn Banner HYPE 

ha già parlato di un miglior sistema di combattimento, 
C bi AVZINE RY 2 animazioni curate e una fisica più soddisfacente per 

Chivalry 2, oltre che della classica cavalleria e della pos- i 

sibilità di incendiare polli e lanciarli tra le fila nemiche. 
Non fate domande. Deus vult. mn 

















m Sviluppatore: Torn Banner Studios Ei Publisher: Tripwire Interactive mi Data di uscita: 2020 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


CYBERPUNK 
2077 

Siamo convinti che 
segnerà la storia dei 
videogiochi sci-fi, come 
a suo tempo hanno 


fatto Deus EX e System 
Shock, 


BARDUR’S 
GATE 3 


Un fardello del genere 
sarebbe stato troppo 
pesante per la gran 
parte degli studios, ma 
non per Larian. 


VAMPIRE: THE 
MASQUERADE: 
BLOODLINES 2 
Anche Hardsuit Labs ha 
preso su di sé una 
grandissima responsabilità, 
ma la sfida sembra 
stimolare il team a far 
bene. 


DOOM 
ETERNAL 


L'inferno di id arriverà a 
scaldare il prossimo 
novembre, amplificando 
le stesse caratteristiche 
con potenza inaudita. 


STAR WARS 
JEDI: FALLEN 
ORDER 


Quel che abbiamo visto 
non segna nuovi standard, 
ma sembra dimostrare di 
nuovo l'eccezionale 
solidità di Respawn. 


38 The Games Machine Luglio-Agosto 2019 


Luglio Jo-Mei Games/Electronic Arts 


Luglio Machine Games, Arkane Studios/Bethesda 


Luglio APLUS/Arc System Works 


Luglio Quantic Dream/Sony Interactive | 


Agosto Triumph Studios/Paradox Interactive 


Agosto Double Fine Productions/BANDAI NAMCO 


Agosto Panache Digital Games/Private Division 











BUYNOW 


Stranger Things 3 The Game 


Luglio BonusXP/Nettflix 


Sea of Solitude 


Wolfenstein Youngblood 





Kill la Kill the Game: IF 





Beyond Two Souls 


Age of Wonders: Planetfall 


RAD 





Ancestors: The Humankind Odyssey 








BESTEARLYACCESS 


Dota Underlords 

Si tratta di una versione riveduta e 
corretta della Mod Auto Chess di Dota 2. 
Se volete accomodarvi è F2P. 


Between the Stars 
Assolutamente imperdibile per gli amanti 
della strategia fantascientifica. Una vera 
space opera giocabile. 


Triton Survival 

Un altro survival sci-fi, amcora zeppo di 
bug ma già divertente, nonché dotato di 
una sua personalità. 


Fantasy Blacksmith 

Basta con gli eroi che comprano le armi 
dal fabbro: è ora di saltare dall'altra parte 
del bancone! 





(_] 
Project Zero Deaths 
Un platform-shooter 2D votato al 
multigiocatore. Simpatico, ma abbisogna 
di tante rifiniture. 





UN FUTURO DI PIACERI CIBERNETICI, DEMONI E DELIZIE FANTASY 


> _C 

molto probabile che siate arrivati 
fi dopo aver divorato lo speciale 

E3, e che prima ancora abbiate 
sbavato sulla cover story di Cyberpunk 
2077, proprio come noi durante la 
nuova presentazione. L'approfondimen- 
to sul titolo di CD Projekt RED è arrivato 
l'anno scorso col trentennale di TOM, 
subito dopo Camescom, mentre 
stavolta abbiamo deciso di rompere gli 
indugi in seguito all'annuncio, final- 
mente, della data di uscita, il 16 aprile 
2020, nell’anno d'ambientazione del 
GdR originale, ben supportati dallo 
sviluppatore con l'attenta visione della 
demo hands off e l'intervista a uno dei 
principali quest designer del gioco, 
prodigo di dettagli e visioni concettuali 
sull'attesissimo affresco fantascientifi- 


co. In merito alla fiera di Los Angeles 
non mi dilungherò anche in questa 
sede, salvo sottolineare che, per quanto 
nel contesto di una manifestazione in 
tono minore, giochi come Bloodlines 2, 
DOOM Eternal, Jedi Fallen Order, Elden 
Rings e tanti altri non possono che 
alimentare i nostri sogni bagnati. Sopra 
praticamente a tutto, però, regna 
l'annunciato Baldur's Gate Ill di Larian 
Studios, spunto per un TOM Classic 
sulla saga che, a sua volta, sfocia in una 
Time Machine dedicata a Black Isle. In 
zona recensioni, poi, i Grandi Antichi 
lovecraftiani sono tornati nell'ambizio- 
sissimo The Sinking City, con cui 
Frogawares supera per qualità il 
recente Call of Cthulhu e si prende così 
una gustosa rivincita, visto che 





inizialmente erano proprio loro gli 
sviluppatori dell'adattamento dall'omo- 
nimo RPG cartaceo, sostituiti da 
Cyanide. Tra le prove si distinguono 
anche le delizie motoristiche (e 
nostrane) di Assetto Corsa Competizio- 
ne e Moto GP 19, la colorata follia stile 
Scottecs di Super Cane Magic ZERO, 
quella in bianco e nero di Gato Roboto, 
il buon sapore da roguelite spaziale di 
Void Bastards o anche la sorpresa per 
Elsweyr, di gran lunga il miglior DCL per 
Elder Scrolls Online. Alcune rubriche si 
sono prese una pausa per far spazio ai 
contenuti dell'E3, altre ne sono state 
influenzate o si fanno magnificamente i 
fatti loro, incorniciando ancora una 
volta un gran numero di TOM. 

Mario “Il-Variety” Baccigalupi 





MENTRE IL NUMERO DELL'E3 ERA IN PREPARAZIONE... 
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| Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


Scrivendo in terza persona, col cervello più fritto 
del solito, Mario si “vede vivere" come il protago- 
nista di A Scanner Darkly. Che nella trasposizione 
filmica era Keanu Reeves, giusto per dire. 


Paolo “Paolone” Besser 

In concomitanza con l'ES, il Paolone ha deciso di 
ritirarsi in un eremo pieno di server virtuali, ma ha 
sbagliato strada e si è perso nella steppa di 
Pathologic 2. Finché non è arrivato Conan a salvarlo. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Dopo settimane, mesi e addirittura anni di ricerche, 
Solar ha trovato il gioco perfetto per quando 
ha i minuti contati: One Finger Death Punch 2. 

Ora ci gioca fin troppo, per ore e ore filate. 


Marco “End” Ravetto 

L'estate musicale di Marco l'ha portato in un tour a 
vedere Little Steven, Eddie Vedder, Bon Jovi, Billy Joel, 
Eagles e Def Leppard. Ha giocato poco, autoflagellan- 
dosi con World Tennis Tour - Roland Garros Edition. 


Simone “Wolfy3547"” Rampazzi 
Il ritorno di un classico come Baldur's Gate ha 
scosso Simone, al punto da fargli credere che, 
forse, la teoria che viviamo tutti in Matrix è 

ì vera. Non manca nemmeno Keanu Reeves. 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 
Dopo essersi votato al nostro Signore e Salvatore, 
Keanu Reeves, Filippo ha smarrito la retta via in 5 
secondi netti. Ormai cuore e testa sono partiti 
completamente su Crash Team Racing. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Sfinito dal bombardamento mediatico dell’E3, Dan 
Hero non ha ancora deciso se prendere subito 
Cyberpunk 2077 o attendere un gioco su Keanu 
Reeves con una comparsata di Johnny Silverhand. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Daniele ha approfittato dell'arrivo del Game 
Pass su PC e si sta facendo una gran abbuffata 
di indie, grazie al servizio presentato all'E3 da 
Microsoft, con buona pace del backlog. 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Tra E3 e ubriacature moleste con Kelichiro Toyama 
a Etna Comics, il giugno di Gabriele è stato molto 
generoso. A condire il tutto CTR Nitro Fueled e 
l'agognato finale di Alan Wake. Avanti il prossimo. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Giugno da sempre vuol dire una sola cosa: il suo 
compleanno. Nel pacco ha trovato un “You're 
breathtaking!" urlato da Keanu. Lui in realtà aveva 
chiesto un E3 emozionante. Sarà per il prossimo anno. 


Erica “Moory” Mura 

Non è Mai troppo tardi per scoprire vocazioni e 
Erica ha tutta l'intenzione di diventare pro-player 
di Super Cane Magic ZERO, grazie a un'innata 
abilità con la staffa Ultra-Potente-Killer. 


Stefano “Lynch” Calzati 

Uno Stefano eclettico e tuttofare, questo 
mese, capace di alternare con nonchalance gli 
annuali corsistici con piccole gemme indie, tra 
gattini in pixel art e cubi col senso del ritmo. 
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a storia di The Sinking City, quella vera, è 

un po' inusuale e per certi versi avvolta dal 

mistero. Nel 2014 gli sviluppatori di Frogwa- 
res furono scelti da Focus Home Interactive per 
dar vita a un nuovo titolo basato sui racconti di H. 
P. Lovecraft e su un gioco pen & paper ispirato al 
piu famoso dei suoi Great Old One, Cthulhu. Dopo 
un silenzio durato due anni, fu lo stesso publisher 
a comunicare i progressi su quello che sarebbe poi 
diventato Call of Cthulhu ma, soprattutto, il rimpiaz- 
zo degli sviluppatori di Kiev con lo studio Cyanide. 
Nonostante il cambio di programma, l'idea di un 
mondo aperto e sprofondato in un abisso di follia e 
terrore non venne abbandonata da Frogwares che 
nel 2016, appena un mese dopo il nuovo annuncio 
di Focus Home, mostrò al mondo le prime immagi- 
ni del rinato The Sinking City, rimesso in piedi grazie 
al sostegno di Bigben Interactive. 


PASSEGGIARE PER 


LE SUE VIE È UN'ESPERIENZA 


SURREALE 
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BENEDETTI DAL MARE 

Non si può dire che gli sviluppatori non abbiano cre- 
ato un vero e proprio omaggio al visionario autore 
americano, senza peraltro limitarsi all'atmosfera op- 
primente delle sue opere più famose. Dalla famiglia 
Marsh all'Ordine Esoterico di Dagon fino al razzismo 
dilagante, i riferimenti ai racconti dello scrittore sono 
tantissimi e persino l'infame nome di Innsmouth ri- 
esce a fare capolino nella storia, anche se solo come 
citazione. L'ambientazione di The Sinking City, è 
stata infatti sviluppata in un'altra città nascosta dalle 
mappe, Qakmont, parzialmente sommersa da un'i- 
nondazione e per questo motivo caduta in rovina. 
Passeggiare per le sue vie è un'esperienza surreale, 
fatta di rapidi incroci di sguardi con frettolosi e diffi- 
denti abitanti del posto, di misteriosi uomini pesce 
con occhi vitrei e dentature terrificanti, di veicoli e 
mobili abbandonati ai bordi dei marciapiedi e di 
fauna marina morta sulle rive di quelli che ormai 
sono veri e propri canali di navigazione, della quale 
si riesce quasi a IMmaginare l'odore nauseabondo. 

Il fatto di non poter andare oltre i suoi confini non 

è Mai davvero un problema: in città c'è tantissimo 
da fare e la Mappa, sorprendente ampia e ricca 

per un titolo di questo tipo, è totalmente aperta sin 
dall'inizio e visitabile in lungo e in largo a piacimen- 
to. Naturalmente, un gioco già così pieno di misteri 
ha bisogno di un protagonista adatto, e chi meglio 





Welcome to Oakmont, a town on the rise. 





A PRESCINDERE DALLA 


DIFFICOLTÀ SELEZIONATA IL TITOLO 
TIENE PER MANO IL GIOCATORE 


IL MENO POSSIBILE 





di un investigatore privato può dare al giocatore gli 
strumenti e l'abbigliamento migliori per immergersi 
in un intrigante noir degli anni ‘20? Charles W. Reed 
è un ex soldato della marina, tormentato da strani 
incubi da quando la nave sulla quale ha prestato 
servizio durante la guerra è scomparsa misteriosa- 
mente. Scopre però di non essere il solo a soffrire di 
queste strane visioni, che hanno già condotto altri 
meno fortunati alla pazzia, portandole a commette- 
re atti violenti e in alcuni casi portandole addirittura 
al suicidio. La sua indagine per scoprire la causa di 
questo tremendo malessere lo porta in Massachu- 
setts dove, grazie al signor Johannes van der Berg, 
raggiunge finalmente QOakmont a bordo di una 
malandata barca. 


UN SOGNO DENTRO IL SOGNO 

The Sinking City mescola bene le proprie tinte 
horror con attimi di azione, rendendo l'atmosfera 
tesa e pesante, ma mai esagerata in un senso o 
nell'altro. | misteri che avvolgono la strana località 
vengono svelati pian piano da suoi stessi cittadini, 
trasformando il lavoro di un normalissimo investiga- 
tore di Boston in un incubo dal quale sarà difficile 
risvegliarsi. Incastrato tra giochi di potere delle più 
influenti famiglie del posto, improvvise sparizioni 

e scoperte inquietanti sul fondo del mare, Charles 
scoprirà lentamente quanto il suo destino sia legato 
a quello di Oakmont e, soprattutto, alla gelida acqua 
che la circonda e sovrasta. Frogwares ha comunque 
fatto (fortunatamente) dell'investigazione il suo 
punto cardine. Una decisione che non dovrebbe 
affatto stupire, vista la dedizione degli sviluppatori 
verso un altro celebre autore e per la sua creatura di 
carta e inchiostro: Sir Arthur Conan Doyle e Sherlock 


ta 
e 


LIL THE.SINKING CITY 





Holmes. A spingere la nostra storia di capitolo in 
capitolo è la progressiva risoluzione di casi che coin- 
volgono i disperati abitanti di Oakmont e certe volte 
persino il povero Reed. Ciò che sorprende di più è il 
fatto che, a prescindere dalla difficoltà selezionata, il 
titolo tenga per mano il giocatore il meno possibile, 
spingendolo a calarsi completamente nella parte ra- 
gionando su quanto ascoltato e visto sullo schermo. 
Una volta accettato di condurre un'indagine, che sia 
a seguito di una chiacchierata con un personaggio 
principale o con un semplice PNG di passaggio, 

i primi indizi iniziano subito ad accumularsi nella 
sezione del menu chiamata diario. Lì è possibile 
consultarli non solo per fare le prime deduzioni 

ma, più semplicemente, per capire in che direzione 
muoversi. È molto raro, infatti, che ci venga fornita 
una meta precisa da controllare: nella migliore delle 
ipotesi ci viene dato il nome del quartiere e una via, 
magari seguita da un piccolo punto di riferimento, 
ma sta a noi trovare il punto esatto nel quale recarci 
consultando la Mappa della città. In alcune circo- 
stanze non abbiamo nemmeno questa comodità e 
dovremo unire tutti i pezzi del puzzle consultando 

i vari archivi della stazione di polizia, dell'ospedale, 


Può capitare di non trovare subito la scena del crimine e di 
scoprire piccoli frammenti di storie all’interno di case vicine. 
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Le indagini ci porteranno a scoprire strani rituali in lingue sconosciute. 


OLTRE ALLA VITA DOBBIAMO TENERE 
SOTTO CONTROLLO LA BARRA BLU 


DELLA SANITÀ MENTALE 


dell'università o del giornale, filtrando le poche 
informazioni in nostro possesso con un controllo 
incrociato di tre variabili. Una volta scoperta la scena 
del crimine, questa viene automaticamente indicata 
sulla Mappa con una lente d'ingrandimento e 
possiamo procedere con l'indagine vera e propria. 
Interagire con oggetti, tracce e scattare fotogra- 

fie aiuta a IMmagazzinare sempre più indizi nel 
cosiddetto “palazzo mentale”, finché non abbiamo 
abbastanza prove e deduzione tra le mani per arri- 
vare alla soluzione del caso. Non sempre le ipotesi 
vanno in un'unica direzione. In alcuni momenti è 
necessario scegliere tra due conclusioni opposte, 
per semplice convenienza o moralità, che portano la 
storia in direzioni un po' diverse (pur non precluden- 
doci di godere dei vari finali al termine dell'ultimo 
capitolo). Il processo investigativo viene reso ancora 
piu profondo da due abilità piuttosto singolari ma 
incredibilmente utili. La prima è la retrocognizione, 
che ci permette di ricostruire tre o quattro momenti 


salienti in base agli indizi raccolti e poi di dedurne 
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l'ordine, ricavando così una piccola ricostruzione 
dell'accaduto. L'altra è il più spaventoso Occhio della 
mente, che fa entrare Charles in una sorta di trance 
durante la quale può vedere misteriosi spiriti guidar- 
lo verso particolari punti d'interesse rischiando, però, 
di perdere il senno. 


BANCHETTO PER MOSTRI 

Naturalmente, The Sinking City non disdegna nem- 
meno il potente suono di un'arma da fuoco e, spes- 
so e volentieri, lo sfortunato Reed si ritrova a dover 
premere il grilletto per tenere a bada malintenzio- 
nati o veri e propri mostri. Oakmont è infestata da 
assassini, da pericolose sette e da orrende creature 
estremamente aggressive venute dal mare, con il 


I simboli nel diario rappresentano il tipo di indizi a disposizione. [* 
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THE SINKING CITY 





potere innato di far ammattire chiunque le osservi 

a lungo. Oltre alla vita, dobbiamo quindi tenere 
sotto controllo la barra blu della sanità mentale, che 
possiamo curare con apposite siringhe ogni qual- 
volta Charles inizierà a barcollare e avere terrificanti 
visioni che rendono quasi impossibile interagire con 
oggetti e prove, facendo scappare al contempo i 
PNG a gambe levate. Oltre a pistole e fucili, abbia- 
mo sempre a nostra disposizione anche comode 
trappole (pericolose sia per i nemici che per noi), 
mattoni e molotov. | proiettili, così come i materiali 
per costruirli, sono reperibili in vari modi, dalle casse 
sparse per la Mappa alle quest secondarie e facolta- 
tive, utili amche per collezionare nuovi completi da 
indossare durante la nostra permanenza in città. 


LA GIUSTA DIREZIONE 
Il titolo di Frogwares si difende bene in un mare 

pieno di tributi più o meno riusciti a Lovecraft e 

riesce persino a non sfigurare se messo a confronto 

con titoli a ben più alto budget, grazie a un sapiente Mai abbassare la guardia in acqua. Lo scafandro 
utilizzo dell'Unreal Engine 4 e un gameplay riuscito. non ci protegge da denti di tali dimensioni. 
L'ambientazione è ben costruita e ricca di dettagli, 

mentre il doppiaggio riesce a compensare volti ed 

espressioni non sempre impeccabili. Non manca- 

No, purtroppo, le parti un pochino più mMacchinose 


come quelle SU baco uee con lo scafandro, che pur L'’AMBIENTAZIONE È RICCA 
essendo piuttosto inquietanti e nel complesso DI DETTAGLI E IL DOPPIAGGIO 


interessanti, rimangono forse un po' troppo legnose 


da giocare per via dei controlli faticosi e del lungo RIESCE A COMPENSARE VOLTI 
tempo di ricarica dell'arpione di difesa. Nonostante ED ESPRESSIONI 
questo, The Sinking City rimane un titolo sorpren- NON SEMPRE IMPECCABILI 


dente, che brilla là dove il rivale Call of Cthulhu è 
inciampato, e che non abusa di jumpscare e inutili 
boss per forzare la sua parte horror, concentrandosi 
invece su un sistema investigativo ben pensato e 
coinvolgente che porterà con naturalezza il giocato- 
re a scoprire le mostruosità degli abissi e a pentirsi 


amaramente della propria curiosità. @ DOTI DA ID) #9 10891%/3 
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orreva l'anno 184 dopo Cristo quando | 

contadini ormai stanchi dell'eccessiva tas- 

sazione, della corruzione dilagante in tutto 
l'Impero Cinese e delle frequenti carestie imbrac- 
ciarono i loro forconi per ribellarsi al dominio della 
dinastia Han. Contraddistinti dai loro turbanti gialli, 
i ribelli costrinsero l'imperatore a cedere parte del 
suo potere agli amministratori locali e ai signori 
della guerra delle varie province. Sebbene la rivolta 
si rivelò fallimentare, l'insurrezione dei turbanti 
spalancò la porta a una sanguinosa guerra civile 
raccontata nel testo storico Cronache dei Tre Regni, 
e successivamente riadattato in chiave poetica nel 
Romanzo dei Tre Regni scritto nel Quattordicesimo 
secolo da Luo Guanzhong. Quello trattato è pro- 





VENGONO RACCOLTI | FRUTTI 
MATURATI DURANTE I LAVORI 
SUI GIOCHI DI WARHAMMER, 
OFFRENDO BATTAGLIE SIMILI 
A QUELLE VISTE NEI TITOLI DEDICATI 
AL BOARD GAME GW 
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babilmente uno dei periodi più famosi della storia 
orientale, oggetto di numerosi adattamenti più o 
meno accurati tra i media più disparati: dal grande 
al piccolo schermo, dai Manga giapponesi ai video- 
giochi, basti pensare alla serie strategica Romance 
of the Three Kingdoms di Koei Tecmo o ai Musou 
della saga Dynasty Warriors targata Omega Force, 
giusto per citare i più noti a noi occidentali. A que- 
sti va poi ad aggiungersi anche Total War: Three 
Kingdoms, l'ultima fatica di Creative Assembly e 
SECA ispirata proprio agli eventi scaturiti dalla ri- 
volta dei Turbanti Gialli e dalla divisione del Celeste 
Impero nei regni di VWei, Shu e Wu. 


L'elemento principale che balza IMmediatamente 
all'occhio al primo avvio di Total War: Three King- 
doms è la volontà da parte del team britannico 

di offrire ai giocatori più Modi di godere dell'e- 
sperienza ludica. Prima di ogni campagna, infatti, 
viene richiesto di selezionare la Modalità di gioco: 
selezionando Cronache si opta per una partita 
quanto più fedele possibile — ovviamente entro | 
limiti delle semplificazioni ludiche - ai fatti stori- 
camente accaduti, per un'esperienza molto vicina 
ai Total War che hanno preceduto i due episodi 
dedicati a Warhammer; ma è grazie alla Modalità 
Romanzo che Three Kingdoms rivela il suo vero 
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Le macchine da guerra possono creare scompiglio tra i ranghi nemici, soprattutto se si fa uso di proiettili incendiari. 


volto e permette di godere appieno di tutte le novità 
introdotte in quest'ultimo capitolo. Le differenze 

piu IMportanti si riscontrano principalmente nelle 
battaglie. Nella modalità Cronache, i generali dei 
diversi eserciti sono solo leggermente più potenti 
delle normali unità schierate sul campo, dunque 

la loro incolumità può essere seriamente messa in 
discussione durante ogni scontro. In una campagna 
Romanzo, di contro, gli eroi sono molto più coriacei 
e in grado di influenzare le sorti di una battaglia con 
una carica in solitaria o un'abilità speciale attivata al 
momento giusto. Intendiamoci, siamo ben lontani 
dai livelli di un Musou, dove un singolo personaggio 
può eliminare centinaia, se non migliaia di soldati 
senza versare una goccia del proprio sangue: Three 
Kingdoms è pur sempre un Total War, e in quanto 
tale senza una pianificazione strategica non si va 

da nessuna parte, anche perché gli eserciti avver- 
sari non sono certo privi di condottieri in grado di 
causare un parapiglia tra i ranghi alleati. In questo 
senso, Creative Assembly raccoglie i frutti maturati 
durante i lavori sui giochi ispirati a Warhammer, 
offrendo delle battaglie strategiche simili in quanto 
a struttura a quelle viste nei titoli dedicati al board 





L'albero delle riforme sviluppa i suoi rami in base ai vari 
ambiti civili, militari ed economici della società cinese. 


OGNI CINQUE TURNI, IN PRIMAVERA, 
VIENE APPLICATA UNA RIFORMA, 
SBLOCCANDONE IMMEDIATAMENTE 


I RELATIVI BENEFICI 


game di Games Workshop, chiaramente prive 

di unità che richiamano all’'immaginario fantasy, 
quindi piantando le radici in un contesto storico ben 
definito. L'enfasi sugli eroi è poi amplificata dalla 
possibilità di lanciare sfide ai generali nemici, una 
delle principali novità di Three Kingdoms. Dopo aver 
accettato un duello, i due personaggi combattono 
tra loro mentre intorno infuria la battaglia: vincere 

la contesa non solo potrebbe significare il ferimento 
dell'avversario o la sua dipartita, ma ha la possibilità 
di infliggere un duro colpo al morale delle unità 
dello schieramento nemico, contribuendo a mettere 
in cassaforte una vittoria già annunciata, o addirit- 
tura a ribaltare le sorti di un conflitto che fino a quel 
momento non stava andando per il verso giusto. 


Una volta lasciato il campo di battaglia, arriva il 
momento di amministrare il proprio regno. Qui l'im- 
pianto ludico è rimasto tendenzialmente invariato, 
anche se non mancano delle novità che spingono 
Total War: Three Kingdoms in una direzione diversa 
rispetto ai titoli che lo hanno preceduto. Ancora 

una volta abbiamo modo di gestire quello che sarà 
il nuovo Impero Cinese attraverso la divisione del 
territorio in varie comanderie, a loro volta frazionate 
in città e province minori. Al contrario di quanto 
avveniva in passato, queste ultime possono ospitare 
un singolo edificio specializzato in un unico ambito 
economico predefinito: in un villaggio portuale, per 
esempio, si può costruire e migliorare soltanto una 
struttura dedita al commercio marittimo o fluviale; 
mentre un pascolo per cavalli può ospitare sola- 
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Inutile dire che una carica di cavalleria ben piazzata può ribaltare le sorti di una battaglia. 


mente un Maneggio in grado di fornire bonus alle 
unità di cavalleria presenti nei vari eserciti sotto il 
nostro comando. D'altro canto, le città garantisco- 
no un numero maggiore di slot sui quali edificare 

le strutture che più si adattano al proprio stile di 
gioco, con una progressione che dipende da un 

lato dalla popolazione della comanderia (e quindi 
dal livello raggiunto dall'insediamento), dall'altro 
dall'avanzamento tecnologico e sociale del regno. A 
tal proposito, ogni anno — suddiviso in cinque turni 
eguivalenti ad altrettante stagioni del calendario ci- 
nese — bisogna selezionare una tra le diverse riforme 
presenti in un albero tecnologico i cui rami toccano 
vari ambiti, dal commercio alle disposizioni militari, 
dalla vita dei cittadini alla struttura amministrativa 
del regno. Ciascuna di queste riforme può sbloc- 
care nuovi edifici, bonus passivi che influenzano 

le entrate di denaro o la soddisfazione della popo- 
lazione, per non parlare di unità inedite e sempre 
piu avanzate da arruolare tramite l'apposito Menù 
di creazione degli eserciti. || progresso techologico 
si presenta in maniera piuttosto lineare, privo della 
necessità di pagare un certo quantitativo di risorse 
per far partire la ricerca: semplicemente ogni cinque 
turni, in primavera, viene applicata una riforma, 
sbloccandone immediatamente i relativi benefici. 
Va detto che durante lo svolgimento di una normale 
campagna è virtualmente impossibile riuscire ad 
adottare tutte le riforme, di conseguenza è sempre 
bene puntare a completare uno o due rami dell'al- 
bero tecnologico sulla base dell'impronta che si vuo- 
le dare alla partita. 
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Total War: Three Togli segna anche il debutto di 
un rinnovato sistema diplomatico. Oltre alle classiche 
opzioni relative alle dichiarazioni di guerra, ai patti di 
non aggressione, agli accordi commerciali e alla co- 
stituzione di alleanze militari, nella Cina dei Tre Regni 
è possibile rafforzare i rapporti tra fazioni attraverso 
matrimoni combinati, oppure offrire e richiedere 
protezione militare in cambio di tributi e vassallaggio, 
o ancora sposare la causa delle fazioni minori garan- 
tendo loro supporto in caso di rivolta contro il potente 
di turno. In buona sostanza, l'impianto diplomatico è 
stato espanso a tal punto da strizzare l'occhio ai grand 
strategy di casa Paradox. Purtroppo a un consistente 
aumento delle opzioni a disposizione dei giocatori non 
è seguito un ritocco all'intelligenza artificiale, rimasta 
palesemente indietro e ancora facilmente ingannabi- 
le sfruttandone le innegabili debolezze. Tra le novità 
spicca anche la gestione delle spie e degli agenti, | 
quali non vengono più schierati e mossi sulla Mappa 


VENGONO RIMOSSI I LIMITI — 
AL NUMERO MASSIMO DI UNITA 
SCHIERABILI OGNI TURNO, 


RENDENDO PIENAMENTE OPERATIVO 
UN ESERCITO APPENA RECLUTATO 


LE VARIE FAZIONI APPAIONO 
PIUTTOSTO SIMILI LE UNE 
DALLE ALTRE, PRESENTANDO 
SOLO DELLE LIEVISSIME 
DIFFERENZE TRA DI ESSE 


Lo scopo della campagna è quello di scalare i ranghi | 
dell’aristocrazia cinese fino a diventare imperatore. | 





della campagna, ma vanno prima reclutati all'interno 
del pool di cortigiani, e in seguito inviati direttamente 
in missione tramite degli appositi menù. Dite quindi 
addio ai turni infiniti necessari a muovere un deter- 
minato personaggio nella regione bersaglio, per poi 
vederlo fallire miseramente nonostante l'interfaccia 
segnasse una possibilità di successo pari al 90%. Fun- 
ziona in maniera differente persino il reclutamento 
dei vari eserciti, laddove le unità risultano immediata- 
mente disponibili al momento dell'acquisto, tuttavia 
non vengono reclutate al cento percento delle forze 
ma hanno bisogno di alcuni turni per rifornirsi. In 
sostanza, vengono rimossi i limiti al numero massimo 
di unità schierabili ogni turno, rendendo pienamente 
operativo un esercito neonato, a discapito della salute 
complessiva delle formazioni militari. 


Purtroppo la mMonotematicità dell'ambientazione 
cinese presta il fianco a quella che probabilmente 
rappresenta la critica più IMportante che si possa 


muovere nei confronti di Total War: Three Kingdoms. 





Le varie fazioni appaiono piuttosto simili le une dalle 
altre, presentando solo delle lievissime differenze tra 
di esse. Basti pensare che lo zoccolo duro delle unità 
militari è comune a tutti, con al massimo un paio di 
scelte specifiche destinate ai singoli regni (o aspi- 
ranti tali). Questo discorso vale anche per le strutture 



















Come in ogni Total War, anche in Three Kingdoms verremo 
chiamati a portare a termine missioni da parte del consiglio. 











da erigere nelle comanderie, ma in questo caso le 
divergenze sono anche minori. A poco servono le ri- 
sorse speciali a disposizione di alcuni regnanti, come 
l'influenza per Cao Cao, utile a Migliorare o peggiora- 
re i rapporti tra fazioni diverse. Insomma, salvo pochi 
particolari e la posizione iniziale più o Meno sfavo- 
revole, le varie fazioni presentano uno stile di gioco 


sil tutto sommato analogo. A fare la differenza durante 


ogni campagna sono principalmente le scelte dei 
giocatori, soprattutto per ciò che concerne i perso- 
naggi da portare a corte e a cui affidare incarichi di 
primo piano. Un sistema di gioco che brilla soprat- 
tutto nella Modalità Romanzo, ma che si appiatti- 
sce sostanzialmente durante una campagna che 
si sviluppa seguendo le regole ben più rigide della 
modalità Cronache. 
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Le condizioni atmosferiche influenzano pesantemente il terreno 
di scontro: sulla neve, per esempio, si marcia molto più lentamente. | 
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onostante i mesi in Accesso Anticipato tra- 

scorsi in sordina, i loro movimenti avevano 

destato più d'un sospetto negli habitué dei 
paddock. D'altronde, c'erano già riusciti nel 2014 
con Assetto Corsa, quindi era solo questione di 
tempo prima che ci riprovassero. A quasi cinque 
anni di distanza dal primo capitolo, Assetto Corsa 
Competizione è realtà. Ecco le prove schiaccianti 
che inchiodano Kunos Simulazioni e 505 Games. 


Il loro era un piano audace e ambizioso: l'organizza- 
zione Kunos aveva in mente di creare il simulatore 

di guida più realistico possibile, così che 505 Games 
potesse pubblicare un titolo in grado di sbaragliare 





la concorrenza. Fedele al proprio modus operan- 
di, la Masnada di sviluppatori doveva realizzare 

un gioco senza compromessi che si rivolgesse ai 
fanatici delle corse. Ottenendo, pare attraverso 

vie oscure, la licenza ufficiale della Blancpain GT 
Series, competizione automobilistica internazio- 
nale organizzata da SRO Motorsports Group, la 
gang italiana ha concepito quindi la simulazione 
automobilistica GT per eccellenza, con l'intento di 
ridefinire gli standard del settore. Con cura mania- 
cale hanno riprodotto ogni elemento della kermes- 
se: auto, piloti, squadre, eventi e perfino i circuiti 
sono perfettamente identici a quelli della manife- 
stazione! Sono perciò presenti tutti e soltanto gli 
ingredienti previsti dalla Blancpain CT Series, ed è 
possibile vivere le esperienze della competizione 
nelle modalità Carriera, Giocatore Singolo, Campio- 
nato, Eventi Speciali e Multiplayer. Per esser sicuri 
di raggiungere il proprio losco obiettivo, i Kunos 




















ASSETTO CORSA COMPETIZIONE 
NON PUO NE VUOLE RIVOLGERSI 
A TUTTE LE CATEGORIE 
DI GIOCATORI 


hanno deciso di condire il titolo con un gameplay 
unico e coinvolgente, ottenuto combinando un 
feeling di guida sensazionale ad una fisica delle 
automobili talmente realistica da lasciare di stucco: 
il modello di guida è quanto di più vicino alla realtà 
ci sia oggidì, né più, né meno. | piloti più navigati 
avranno non poche difficoltà ad ottenere rapida- 


mente il controllo totale del proprio bolide, per non 
parlare dei corridori arcade: ahimè, che triste fine li 
aspetta. Non lasciatevi ingannare dalle apparenze 
ricche di particolari finemente lavorati, visto che, 
come risaputo, il diavolo risiede nei dettagli. L'im- 
patto grafico, impreziosito da un'attenzione infinita 
per i dettagli, è ottimo; l'’Unreal Engine 4, nono- 
stante sporadici balbettamenti che si traducono in 
lievi cali di framerate, riesce a Mettere in scena uno 
spettacolo degno di questo nome, garantendo un 
senso di coinvolgimento profondo e amplificato 
dall'eccezionale qualità degli effetti sonori. Come 
se ciò non bastasse, il gioco permette di impostare 
a proprio piacimento una miriade di valori relativi 
la parte meccanica/tecnica delle vetture come 
pneumatici, elettronica, strategia, grip meccanico, 
ammortizzatori e aerodinamica, scatenando nelle 
ignare vittime un bisogno ossessivo di trovare il 
setup ideale effettuando test su test. Servita su un 
elegante piatto di pixel e poligoni, chi mai avrebbe 
la forza d'animo necessaria a resistere alla diabolica 
tentazione di sentirsi pilota per un giorno? 


04:39.471 








Per cercare di sviare i sospetti, l'italica associazio- 
ne a delinquere ha ingegnato uno stratagemma 
astuto. Kunos ha pensato bene di inserire nella 
sua produzione alcuni difetti minori per far sì che 
venisse pubblicato senza suscitare troppo clamo- 
re. Quali, Vostro Onore? Ad esempio una IA che 
talvolta risponde alle circostanze in Modo bizzar- 
ro o l'impossibilità di salvare la partita durante 

le varie fasi di un evento nella modalità Carriera; 
scelta, questa, che obbliga il malcapitato di turno 
a sostenere lunghe sessioni di gioco e, va da sé, 
ulteriore prova del fine malandrino dei Kunos: in- 
sinuare una dipendenza nel giocatore. Tuttavia si 
tratta di una serie di sotterfugi inutile, giacché in 
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Disponendo di volante e pedaliera il feeling di guida sale alle stelle. 
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La cura dei dettagli lascia interdetti, come 
si nota dalla mia posizione in classifica. 





DOPO AVERCI GIOCATO A LUNGO, 
RIMETTERSI AL VOLANTE DELLA 
PROPRIA AUTO PUO CAUSARE 


STATI DEPRESSIVI 


verità la qualità globale del titolo non ne risente. 
Tra l'altro, pare che abbiano intenzione di suppor- 
tarlo anche dopo il lancio ufficiale, per cui c'è il 
rischio concreto che le imprecisioni presenti oggi 
vengano sistemate in futuro. Come avrete intuito, 
la giustizia ha il dovere di intervenire per fermare 
sul nascere codesto delittuoso disegno. Il gioco 
possiede fondamenta granitiche come un feeling 
di guida senza eguali, che diverte e appassiona 
nella sua complessità, una spasmodica attenzione 
ai dettagli e una fisica dei veicoli follemente ade- 
rente alla realtà. Se a tutto ciò aggiungiamo un 
sistema di ranking dei piloti sfaccettato, una natu- 
rale predisposizione per gli E-sport, un'interfaccia 
snellita e più intuitiva rispetto al predecessore, 
delle condizioni meteorologiche dinamiche che 
influenzano il feedback delle auto e un comparto 
audio magistrale, è chiaro che gli imputati non 
possono restare impuniti. Malgrado qualche difet- 
to, il gioco dei Kunos ridefinisce gli standard del 
genere simulativo; dargli il tempo di correggerne 
le debolezze significherebbe permettere ad Asset- 
to Corsa Competizione di accaparrarsi definitiva- 
mente lo scettro di re dei simulatori di corse GT e 
noi tutti diventeremmo loro complici. 

A voi l'ardua sentenza. 
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on è certo la prima volta che su queste pagine 
leggete di Warhammer: Chaosbane, d'altron- 

i de già nel numero dello scorso maggio avete 
avuto Modo di leggere un'anteprima di Warham- 
mer: Chaosbane. Ora, però, è arrivato il‘ Momento di 
immergersi nuovamente nel Vecchio Mondo, questa 
volta per portare a termine l'avventura dei quattro eroì 
destinati a sventare l'ennesima offensiva delle forze del 
Caos ai danni dei popoli liberi del Mondo di Warham- 
mer. Ci troviamo nelle battute finali della guerra che 
ha visto l'alleanza di umani, elfi e nani fronteggiare la 
minaccia delle orde guidate dal campione del degli 
dei caotici Asavar Kul. In seguito alla vittoria sulle forze 
d'invasione, il condottiero imperiale Magnus il Pio e 
la sua scorta fanno ritorno nella città di Nuln, solo per 
cadere vittime di una controffensiva degli adoratori 
del Caos sferrata proprio nel cuore dell'Impero. Ed 
è proprio qui che inizia il nostro viaggio. Dopo aver 





COME SPESSO ACCADE QUANDO 
CI SI TROVA DI FRONTE A UN EMULO 
DI DIABLO, LA CAMPAGNA NON 
RAPPRESENTA ALTRO CHE UN LUNGO 
TUTORIAL IN VISTA DELL'ENDGAME 





selezionato uno tra i quattro personaggi giocabili, a 
noi spetta il compito di respingere i nemici dalla citta- 
della imperiale e salvare colui che di lì a poco sarebbe 
poi diventato imperatore dalla stretta mortale di una 
potentissima incantatrice del Caos. Per spezzare l'in- 
cantesimo lanciato sul povero Magnus von Bildhofen 
dovremo affrontare orde infinite di nemici negli angoli 
più disparati del Vecchio Mondo. 


Avendo provato a lungo sia il Capitano Imperiale che 

il Mago degli Alti Elfi durante la prima closed beta, 
rispettivamente l'equivalente di un tank e un arcani- 
sta tanto potente quanto fragile, ho deciso di partire 
all'avventura con la Ranger degli Elfi Silvani. Devo 
ammettere di aver adorato il tempo speso con la 
giovane dalle orecchie a punta. Il merito è soprattutto 
di un mix di abilità che le permette sia di agire dalla 
distanza, sia di buttarsi direttamente nella mischia; 
per non parlare della possibilità di evocare le creature 
della foresta che combatteranno al suo fianco, come 
ci si aspetterebbe da chiunque provenga dai boschi di 
Athel Loren. Dopo aver completato l'avventura con l'el- 
fa, poi, ho giocato un po' nei panni dello Sventratore. 
Ecco, il nano è il tipico eroe che mena come un fabbro, 
coadiuvando una buona mobilità (anche se all'appa- 
renza non si direbbe) con una serie di abilità volte al 
causare danni ingenti e scompiglio tra i ranghi nemici. 
Insomma, ce n'è davvero per tutti i gusti, anche per- 
ché ogni personaggio può essere plasmato seguendo 











Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


CE N'È DAVVERO PER TUTTII 
GUSTI, ANCHE PERCHE OGNI 
PERSONAGGIO PUO ESSERE 
PLASMATO SEGUENDO VARI 
STILI DI COMBATTIMENTO 





vari stili dicombattimento anche piuttosto diversi tra 
loro. Basti pensare che tutte le skill vengono sbloccate 
automaticamente al passaggio di livello, sebbene gli 
slot delle abilità attive a passive impiegabili sul campo 
di battaglia siano limitati, ma nell'albero dei potenzia- 
menti divini viene concessa ampia libertà al giocatore, 
che ha così Modo di selezionare nuovi bonus investen- 
do l'esperienza acquisita e i materiali raccolti nei livelli. 


Buona, poi, la caratterizzazione delle creature nemi- 
che, prese di peso dal bestiario del board game. Ecco 
quindi che ci troveremo a falciare sia orde di demoni 
affiliati alle quattro divinità perniciose, sia cultisti, 
uominibestia, progenie del Caos e così via. somma, 
potete essere certi che sul fronte della varietà dei 
nemici non ci si annoia mai. Ciò che in parte delude, 
invece, è il loot, perlomeno quello iniziale. Al di là di 
una gestione dell'inventario piuttosto confusionaria, 
durante l'intera campagna e fino al raggiungimento 
del level cap troverete soltanto ciarpame di dubbia 
utilità, mentre gli oggetti più succosi sono purtroppo 
limitati al solo endgame. Forse sarebbe stato meglio 
garantire almeno un piccolissimo assaggio della loro 
potenza durante le circa dodici ore necessarie a porta- 
re a termine l'avventura, almeno per invitare i giocatori 
a non abbandonare Warhammer: Chaosbane imme- 
diatamente dopo aver assistito ai titoli di coda. A tal 
proposito, come spesso accade quando ci si trova di 
fronte a un emulo di Diablo, la campagna non rappre- 
senta altro che un lungo tutorial in vista dell'endgame. 
Qui le cose si fanno interessanti dal Momento che le 








L'albero delle abilità divine richiama alla 
mente quello già visto in Path of Exile. 


Immancabili le classiche casse del tesoro piene zeppe di oro e oggetti vari. 













Ai livelli di difficoltà più avanzati, la situazione 
si fa spesso incandescente (e confusionaria). 





attività sono davvero tante: vi è la possibilità di visitare 
nuovamente le ambientazioni già viste, con eventi 
casuali che donano loot aggiuntivo; oppure di cimen- 
tarsi nella Modalità Boss Rush; senza dimenticare le 
spedizioni in grado di fornire bottino addizionale a 
patto di riuscire a sopravvivere. Sono poi presenti ben 
dieci livelli di difficoltà che influenzano sia i parametri 
vitali e di danno dei nemici, sia le percentuali di trovare 
loot pregiato durante le scampagnate. A tutto questo 
va poi aggiunta la possibilità di affrontare il gioco in 
co-op locale e online. Non si segnalano problemi sul 
fronte del netcode, a dir la verità già abbastanza solido 
durante la beta. Insomma, Warhammer: Chaosbane 
non presenta nulla di veramente nuovo, ma riesce a 
svolgere egregiamente il suo lavoro, rivelandosi un 
action RPG di stampo hack & slash particolarmente 
intrigante e sufficientemente sfaccettato, consigliato 
soprattutto a tutti gli appassionati dei giochi da tavolo 
targati Games Workshop. @ 
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onan il Barbaro, noto anche come “il Cimme- 
ro" a causa del suo paese d'origine, è uno dei 
personaggi di fantasia più fortunati del secolo 
scorso. Nato dalla fantasia dello scrittore Robert 
Howard, deve il suo successo soprattutto ai fumetti e 
alle due pellicole con Arnold Schwarzenegger girate 
negli anni Ottanta. A riproporlo oggi in un RTS è la 
norvegese Funcom, dopo aver affidato lo sviluppo a 
Petroglyph, società che annovera tra le sue fila anche 
gli autori di Command & Conquer, Dune Il e, in tempi 
più moderni, Empire Earth e Star Wars: Empire At 
War. Basterà questo curriculum eccellente? 





SOLO IN DIFESA 

Un po' come il recente They Are Billions, Conan Un- 
conquered ci chiede essenzialmente di “fortificare, 
esplorare e resistere", avendo la meglio su un certo 
numero di tentativi di invasione, per poi passare all'are- 
na successiva. È un po' come se, in una partita a calcio, 
fossimo costretti a stare tutto il tempo nella nostra 
metà campo, limitandoci a impedire agli avversari di 
fare gol, pena la sconfitta. All'inizio la nostra roccaforte 
è l'unica struttura visibile sul territorio, mentre tutto il 
resto è celato da un'impenetrabile — e graficamente 
povera — nebbia di guerra. Il nostro primo obiettivo sarà 
fortificarla opportunamente: possiamo costruire mura 
e diversi edifici per raccogliere cibo, legna, pietra e 
metallo, materie prime che servono al sostentamento 
della debole economia del gioco e, soprattutto, alla 
costruzione di strutture sempre più sofisticate, con cui 
migliorare le prestazioni delle milizie. A seconda della 
versione che compriamo (quella standard da 30 euro, 
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o la deluxe da 40) possiamo anche scegliere tra due o 
quattro eroi da Mettere in campo (nel nostro caso, solo 
Conan e Valeria), più valorosi, più forti e più resistenti di 
tutti gli altri soldati: possono Muoversi per esplorare il 
territorio, unirsi alle battaglie e, se sconfitti, non Mmori- 
ranno ma verranno automaticamente riportati in vita 
alla roccaforte, dopo un'assenza forzata di un minuto. 


POCHE INSIDIE, MA LETALI 

I nemici del giocatore sono essenzialmente tre: le 
ondate di avversari che si susseguono e che talvolta 
attaccano da due lati contemporaneamente; la scar- 
sità iniziale di risorse, che limiterà in modo conside- 
revole l'area che potremo oggettivamente fortifi- 
care; il fuoco, capace di Mangiare in poco tempo le 
strutture in legno e soprattutto di diffondersi agli 
edifici limitrofi, vanificando rapidamente anche la 
più iIMmpenetrabile delle fortificazioni. Non dobbiamo 
preoccuparci di creare civili e/o lavoratori, ma solo gli 
edifici in cui essi dovrebbero vivere e operare: basterà 
costruire un'officina del boscaiolo in un'oasi boschiva, 














CONAN UNCONQUERED CI CHIEDE 
ESSENZIALMENTE DI “FORTIFICARE, 
ESPLORARE E RESISTERE” 





[als=jale[Sit=Re][e[et-|c-2leNniVilNmiD) 
o a una risoluzione 


SISI DIN el<igelal-NNer=]gici=]aa}<ialU 





CONAN UNCONQUERED 


















disinstallare il gioco. Mi verrebbe poi da criticare la 
grafica, piuttosto basilare e priva di mordente, ma in 
fondo fa il suo lavoro e non è che avrebbe migliorato 
le cose, se fosse stata più bella. Insomma, per apprez- 
zare questo gioco è necessario chiudere entrambi gli 
occhi sui suoi limiti e sopportarne le scelte bizzarre di 
design, ma se è vero che la perseveranza paga, è an- 
che vero che ci si possa stancare molto prima. Conan 
Unconquered è solo per chi ha tanta, tanta pazienza 
e ama follemente il genere. Per me, però, resterà 
‘unconquered’ ancora a lungo. @ 








o una fattoria in presenza di terreno agricolo, perché 
esse comincino a produrre risorse. Dobbiamo, invece, 
concentrarci sulle forze armate e sulle strutture di 
difesa (mura, torrette di guardia), senza dimenticare 
la ricerca necessaria a Migliorare le armi e armature. 
Il problema, come lasciavo intendere poco fa, è che la 
nostra libertà d'azione iniziale è limitatissima, un po' 


perché le poche risorse disponibili vanno centellinate, ssa 
un po' perché il tempo lasciato al giocatore prima di ses Siamo sotto attacco, e la battaglia si fa molto cruenta! 


= 
i 7 del 








ogni tentativo di invasione è poco. Insomma, non si fa 
tempo a capire esattamente cosa fare e come farlo, 
che ci si ritrova sopraffatti da qualche armata nume- 
ricamente o tecnologicamente superiore alla nostra. 





L'ELEVATA DIFFICOLTÀ E L'APPROCCIO 


arena ili error” del “TRIAL AND ERROR” DEL GIOCO SONO 
gioco sono snervanti, se abbiamo poco tempo a ALQUANTO SNERVANTI 


disposizione (come, per esempio, avviene per chi quel 
gioco lo deve valutare e recensire), ma possono piace- 
re a chiama la sfida e deve soltanto fruire del prodot- 
to. Serve Molto tempo per capire come sopravvivere 
correttamente in ogni territorio, ma ci sono alcuni 
aspetti del gameplay obiettivamente controversi. Per 
esempio, può capitare di circondare un'area più vasta 
con le Mura ma, a causa di un'effrazione nemica, 
perdere gli stendardi da guerra o la torretta di guardia 
che forniva visibilità al loro interno e, a quel punto, 
tocca ripristinare queste ultime per rendere le prime 
accessibili. Credo sia la prima volta in assoluto che mi 
sia capitato di trovare strutture inaccessibili all'interno 
del mio forte! Le unità in campo a volte scelgono per- 
corsi bizzarri per Muoversi e, nonostante non ‘vedano’ 
nulla, saprebbero raggiungere qualsiasi punto della 
mappa sconfinando nel territorio celato dalla nebbia 
(altra cosa illogica). Infine, la micragnosa avarizia di 
risorse unita alla scarsa iniziativa delle proprie trup- 
pe, eroi compresi (che se ne stanno beatamente a 
guardare mentre dall'altra parte della città i nemici Con il gioco c'è in regalo anche un fumetto. 
impazzano), fanno venire immediatamente voglia di Ma i capitoli si sbloccano un po' alla volta. 
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di Erica “moory” Mura ì - ti 


on una pistola senza proiettili in mano e le 

tasche della divisa da carcerato colme di 

strani scontrini, penne e un dito mozzato, 
sto cercando di portare via una stampante da una 
navicella spaziale, mentre un'intelligenza artificiale 
dal magnifico accento inglese, B.A.C.S., mi invita a 
fare in fretta. «A vessel associated with dangerous 
occurrences is approaching. Might | suggest a rapid 
evacuation?». Nonostante la mia disperata corsa 
verso la salvezza, vengo intercettata da un grosso 
e minaccioso robot che mi fa fuori in un istante 
sparando all'impazzata. Lo schermo si fa nero: “non 
preoccuparti, il gioco prevedeva che tu morissi”. 





Void Bastards è un titolo un po' anomalo. Si 
aspetta che tu fallisca o che perda volontariamen- 
te la vita per cambiare personaggio senza alcun 
rimorso, nella speranza che il nuovo detenuto da 
impersonare abbia tratti dei positivi e non delle 


A ECCEZIONE DELLA PROGRESSIVA 
INTRODUZIONE DI NUOVI NEMICI 
E DELLA POSSIBILITA DI COSTRUIRE 
NUOVE ARMI, LE SORPRESE 


SONO POCHISSIME 





caratteristiche fin troppo invalidanti come la terri- 
bile tosse cronica. Pur ispirandosi dichiaratamente 
a grandi successi come BioShock e System Shock, 
fa anche parte di un genere difficile da ingquadra- 
re, visto Il Modo in cui mescola i suoi tratti FPS a 
caratteristiche da strategico e roguelike. Nono- 
stante tutto è l'esempio perfetto di come una pic- 
colissima software house come Blue Manchu pos- 
sa dar vita a un gioco coinvolgente e divertente, 
con l'ausilio di qualche asso nella manica. Innanzi- 
tutto il contributo di grandi nomi come Jon Chey, 
co-fondatore di Irrational Games, e Kevan Brigh- 
ting (noto per aver prestato la propria voce a un 
altro leggendario narratore, quello di The Stanley 
Parable), ma anche idee brillanti come quella di 
sfruttare la grafica in cel shading per dare al titolo 
un tocco in pieno stile fumettistico. È così che 
questa stravagante |P riesce a trascinare l'ignaro 
giocatore in un pazzo viaggio nello spazio alla 
ricerca di strumenti di dubbia natura e di libertà, 
senza troppi fronzoli e dettagli superflui. | pochi 
elementi narrativi di Void Bastards sono mostrati 
con una serie di divertenti vignette, utili giusto 

a farsi un'idea del bizzarro contesto nel quale ci 

si trova, mentre tutto il resto è puro e semplice 
gameplay. Il nostro compito è quello di recuperare 
e costruire una serie di oggetti per far ripartire il 
WCG Void Ark, danneggiato dall'attacco dei pirati 
e abbandonato nel bel mezzo della Nebulosa 
Sargasso. Per farlo dobbiamo prestare attenzio- 
ne alle nostre vitali riserve di cibo e carburante e 
visitare quante più navicelle possibile lungo la via, 











PIÙ MATERIE PRIME 
SI RACCOLGONO, MIGLIORI 
SARANNO LE CHANCE DI POTER 
COSTRUIRE ARMI E GADGET 
CON CUI DIFENDERCI 


BO0gOM! 


trafugandone le provviste. Ciascuna di esse ha 
una mappa generata casualmente, al cui interno 
possiamo trovare, insieme al prezioso bottino, 
anche svariati pericoli. Oltre che con la limitata 
quantità di ossigeno disponibile, ci si ritrova spes- 
so a fare i conti con malfunzionamenti e intoppi 

— come la Mancanza della Minimappa, di luce e di 
corrente — con strade sbarrate da perdite radioat- 
tive e piccoli incendi e, naturalmente, con nemici 
più o meno pericolosi, anch'essi spiccatamente 
britannici e piuttosto inclini alle offese gratuite. 
Più materie prime si raccolgono, migliori saranno 
le chance di poter costruire armi e gadget con cui 
difenderci durante le successive spedizioni, che 
diventano mano a mano sempre più insidiose. 
Nemmeno una volta portate a termine le Mis- 
sioni è possibile adagiarsi sugli allori: la nebulosa 
pullula infatti dei già citati pirati pronti ad assalirci 
in ognimomento ed è necessario evitare come la 
peste mostri e asteroidi esplosivi, scegliendo con 
cura il percorso ottimale. Sopravvivere durante 

la nostra permanenza nello spazio, dunque, non 
è affatto una passeggiata. Nello sfortunato caso 

in cui il nostro coraggioso carcerato perda la vita, 
però, niente è perduto: un altro malcapitato pren- 
derà subito il suo posto, ritrovando tutti i materiali 
raccolti e gli oggetti costruiti fino a quel momen- 
to nella fucina della base. 











A quanto pare, quello non era un bidone dell’immondi 


Addio mio primo delinquente... Che il tuo sacrificio non sia Vano. see 





Due magazzini enormi e nemmeno un bagno su questa nave. 










zia. IMETSI 








Durante le dieci ore impiegate per arrivare ai titoli di 
coda, il gameplay di Void Bastards è rimasto sostan- 
zialmente lo stesso. A eccezione della progressiva 
introduzione di nuovi nemici (tra i quali non c'è mai 
stato un vero e proprio boss) e della possibilità di 
costruire nuove e fantasmagoriche armi, come il robo- 
gatto esplosivo, le sorprese sono pochissime e, di con- 
seguenza, la campagna potrebbe alla lunga risultare 
ripetitiva per i non amanti dei roguelike. L'unico Modo 
per aggiungere un po' di pepe a questa stramba 
avventura, e farla durare qualche ora in più, è quello di 
arrivare alla fine e ricominciare da capo a una difficoltà 
più elevata, che costringe a un approccio molto più 
furtivo e calcolato. Ma è davvero necessario per godere 
appieno dell'esperienza? Sinceramente, credo proprio 
di no. Il titolo di Blue Manchu riesce in una manciata 
di ore a regalare un'esperienza divertente e gratifican- 
te adatta a tutti — a patto che si conosca l'inglese o una 
delle altre quattro lingue supportate dai sottotitoli. 
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athologic è un'avventura in 53D vecchia ormai 
[2] di 14 anni. Realizzata dai “visionari” di Ice Pick 
Lodge, ci metteva nei panni di tre perso- 
naggi che, a diverso titolo, dovevano fronteggiare 
il diffondersi di una terribile epidemia di peste fra 
le case di un piccolo paese immerso nella steppa. 
Il gioco aveva la stessa impostazione di uno spara- 
tutto in soggettiva ma, invece di metterci in mano 
un bel lanciafiamme e di permetterci di risolvere 
il problema con metodi spicci, ci confinava in un 
micro-mondo inquietante e malato obbligandoci 
a sopravvivere e a interagire con tutti | personag- 
gi non giocanti, subendo talvolta le loro reazioni 
negative. Pathologic non era né particolarmente 
divertente né un gioiello dal punto di vista tecnico, 
ma raggiungeva una profondità e una complessità 
notevoli per un videogioco, dimostrando inequivo- 
cabilmente quanto possa essere potente il nostro 
medium, se opportunamente sfruttato per raccon- 
tare qualcosa. Il titolo ebbe una riedizione in alta 
definizione cinque anni or sono e, da qualche tem- 
po, Ice Pick Lodge era impegnata in un ambizioso 
progetto di recupero: uscire con un Pathologic tutto 
nuovo, completamente rimodernato nelle dinami- 
che e nell'interfaccia, dotato di una grafica al passo 
coi tempi. Nel corso dell'opera, il nuovo Pathologic si 


cittadini sospettano che il colpevole sia proprio lui. 
Un bel problema, vero? Solo fino all'esplosione della 
peste in città, che obbliga Artemy a dividere i 12 
giorni di tempo a sua disposizione fra la ricerca del 
vero assassino e una cura per la malattia. 


NUOVA VESTE, STESSO GIOCO 
Pathologic 2 ci lascia completamente da soli, con un 
fardello opprimente sulle spalle in un ambiente ostile 
che, invece di offrire delle risposte, sembra affollarsi 

in ogni momento di nuove domande. Il gameplay si 
riduce sostanzialmente a tre attività: parlare con un 
mucchio di gente, stando ben attenti a non incrinare 
ulteriormente i rapporti; raccogliere paccottiglia ovun- 
que per barattarla con cibo, Medicine e altri oggetti 
utili; sopravvivere alle risse rispondendo agli attacchi o 
scappando a gambe levate. ll tutto in un open world 
diviso in quartieri e pieno di edifici le cui porte —- man- 
co a dirlo — all'inizio saranno inesorabilmente chiuse. 
Parlare, investigare, scambiare oggetti diventa quindi 
necessario per acquisire sempre più familiarità con la 
gente del posto, ma occorre fare molta attenzione: il 


è trasformato in una trilogia, con tre episodi distinti, CI TROVIAMO AL COSPETTO DEL REMAKE, 
ognuno dei quali destinato a uno dei protagonisti IN CHIAVE MODERNA. DI UN VERO 
del gioco originale. || debutto spetta quindi all'a- i 

E PROPRIO GIOCO DI CULTO 


ruspice Artemy Burrach, tornato a casa dopo tanti 
anni solo per scoprire che suo padre è stato appena 
ucciso e che, senza alcuna logica, tutti i suoi con- 
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PATHOLOGIC 2 




















so, dalle mille sfaccettature, appena passabile sul 
fronte tecnico (la grafica di Pathologic 2 è vecchia 
nel 2019 come quella di Pathologic lo fu nel 2005), 
ma dalla grande, grandissima atmosfera. Questo 
significa che se non avete mai capito dove fosse il 
divertimento nel primo Pathologic, non lo capirete 
neanche nel secondo. Fatelo vostro solo se avete 
amato alla follia il predecessore, altrimenti statene 
adeguatamente alla larga. In fondo lo hanno detto 
anche i suoi autori, “Un videogioco può fare molto 
di più che divertire”: per esempio, aggiungiamo noi, 
annoiare con stile. @ 





Sopravvivere da braccati significa 
anche ricorrere alla violenza... 


tempo è tiranno e, a mano a mano che ci faremo de- 
gli amici, saranno sempre di più le “sotto-quest" in cui 
saremo coinvolti, spesso in cambio di niente. Artermy 
dovrà fare costantemente attenzione ai suoi parame- 
tri vitali (fame, sonno, sete, salute, forza) e alla fine di 
ogni giorno sarà costretto ad assistere a una grottesca 
rappresentazione teatrale, che naturalmente sarà una 
metafora dei suoi progressi. 





Perché la città è piena di questi incroci fra Diabolik e i pupazzi dei crash test? 
COME UN SOGNO LUCIDO 

Pathologic 2 è il classico lavoro di Ice Pick Lodge, 
quindi un gioco in cui l'aspetto ludico e il diverti- 
mento sono ridotti all'osso, in favore di una storia 
difficile da comprendere e di una cervellotica osti- 
nazione nel voler venire a capo di ogni cosa. Durante 
la narrazione, la componente onirica ha un ruolo 
fondamentale: nel sonno abbiamo sempre l'occa- 
sione di scoprire qualcosa di più sul protagonista 

e sul triste mondo malato che lo circonda. Il gioco 
comincia alla fine del dodicesimo giorno, quando 
tutto è perduto, dandoci la possibilità di tornare 
indietro e, forse, rimettere a posto le cose. In pratica 
è come se vivessimo un lunghissimo flashback dove 
i confini tra ciò che possiamo determinare, e ciò che 
è inesorabilmente scritto nel destino, sono sempre 
terribilmente labili. Affrontare i primi giorni dell'av- 
ventura non fornisce alcuna risposta, ma solleva 
mille e più domande, trasmettendo un desolante, 
continuo stato di abbandono. Ma non è la sola cosa 
che provoca: la nostra compagna di viaggio, insepa- 
rabile, per quasi tutto il gioco sarà la noia più assolu- 
ta. | ritmi sono lenti, gli escamotage per spaventare 
il giocatore del tutto inefficaci... insomma, un horror 
fatto più di fastidio che non di terrore, dove per arri- 
vare alla fine serve soprattutto una fortissima, moti- 
vata determinazione. Pathologic, dunque, è tornato: 
si è cambiato d'abito, è sicuramente più Moderno 
che nella sua incarnazione originale, ma è sempre 
lui, nel bene e nel male. Un gioco molto comples- 





- LA GRAFICA DI PATHOLOGIC 2 
E VECCHIA NEL 2019 COME QUELLA 
DI PATHOLOGIC LO FU NEL 2005 
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a FAYERS OF FEAR 2 
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‘ultima pennellata a quel quadro infame 
[8 è stata data poco più di tre anni fa. Oggi 

le strazianti vicende del misterioso pittore 
di Layers of Fear e della sua famiglia sono solo un 
angosciante ricordo. Bloober Team tuttavia non 
era soddisfatta di aver spaventato mezzo Mondo 
e non si è lasciata sfuggire l'occasione di produrre 
un sequel spirituale del suo piccolo ma ispirato 
lavoro. Pescando nuovamente dal cesto delle sette 
arti, questa volta il team di Cracovia ha scelto il 
cinema come sua musa ispiratrice e un angoscia- 
to attore di Hollywood come protagonista di un 
nuovo horror psicologico. 


La Icarus si trasforma, improvvisamente, in 
una nave pirata con tanto di caccia al tesoro. 


UN'ATMOSFERA DECISAMENTE BEN 
COSTRUITA FUSA ALLA PERFEZIONE 
CON UN'AMBIENTAZIONE RICCA 


DI DETTAGLI 


QUELL’ANGOSCIA COSI FAMILIARE 
Layers of Fear 2 ricorda il suo predecessore sotto 
parecchi aspetti. Questa volta il giocatore non è 
più intrappolato tra le mura domestiche bensì a 
bordo del transatlantico lcarus, ma la claustrofobi- 
ca sensazione di essere in qualche Modo rinchiusi 
in un posto che normalmente non dovrebbe incu- 
tere nessun timore è esattamente la medesima. Il 
rimbombare dei nostri passi è l'unico suono che ci 
accompagna costantemente fino ai titoli di coda, 
mentre passeggiamo per i corridoi deserti della 
nave o esploriamo una cabina abbandonata nella 
più totale solitudine. Nemmeno i tanti flashback e 
la cupa voce che ci parla di tanto in tanto riescono 
a mitigare questo soffocante isolamento. Un'at- 
mosfera decisamente ben costruita, che si fonde 
alla perfezione con un'ambientazione ricca di 
dettagli come poster, pellicole e camerini ricolmi 
di abiti di scena, che richiamano costantemente 

il tema del cinema della Golden Age hollywoodia- 
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tutti, ma dal punto di vista 
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mantenuto tranquillamente 
i 60 fps durante tutto il 
et-1aei<io]i=\VAfelalc\alcMaici 
aalelaeicia sN Via elelcialialezeJi® 
“frenetici”. 





Con questi interni a volte ci si dimentica di essere in costante pericolo. 


SI FINISCE CON UNA VERA — 
E PROPRIA RASSEGNA DEI PIU 





na. Anche il gameplay non si discosta poi tanto 
dal primo capitolo: le interazioni con l'ambiente 
sono ridotte al minimo indispensabile, così come 

i nostri movimenti, e ci è consentito solo afferrare 
oggetti chiave o maniglie, accucciarci e corre- 

re. Questi elementi sono comunque sufficienti 
per esplorare e tentare di scoprire i misteri che 
avvolgono il sinistro set cinematografico nel quale 
siamo “rinchiusi”. La ricerca di indizi e oggetti 
sparsi a bordo del transatlantico che ci aiutano a 
ricostruire la vicenda (e, contemporaneamente, 
anche il nostro passato) è intervallata da enigmi 
quasi sempre piuttosto intuitivi e interessanti e 
prosegue in maniera lineare e coinvolgente per la 
prima metà di gioco. Man mano che ci si avvicina 
alla conclusione, tuttavia, questa parte “investiga- 
tiva" viene lentamente messa da parte a beneficio 
di segmenti sempre più psichedelici e criptici e 

di frequenti fughe da una misteriosa entità senza 
volto dall'indole tutt'altro che mite. 





Il buon lavoro svolto nella creazione di un'atmo- 
sfera così interessante e inquietante, che ben 
si sposava con il lato più introspettivo del titolo, 
viene così a poco a poco reso vano dall'inseri- 
mento progressivo di banali trucchetti da film 


CLASSICI DEI CLICHÉ 


horror di bassa qualità. Dalla porta di una cabina 
che si apre da sola e dai vasi che si rovesciano al 
nostro passaggio si finisce con una vera e pro- 
pria rassegna dei più classici dei cliché, come lo 
spegnimento delle luci e la comparsa improvvi- 
sa di oggetti (in questo caso decine e decine di 
manichini) davanti o dietro di noi. La prevedibilità 
dei tanti jumpscare impiegati per farci saltare 
dalla sedia e la perenne sensazione che il gioco 
stesse tentando fin troppo di rendersi disgustoso 
e spaventoso sono state, purtroppo, in grado di 
smorzare sempre più la paura fino a farla cessa- 
re completamente. A peggiorare le cose è stata 
anche la decisione degli sviluppatori di forzare 

il giocatore a ripercorrere in loop alcune piccole 
zone della nave, rendendole solamente sempre 
più grottesche nell'aspetto e decisamente ripetiti- 
ve. Quello che sarebbe potuto essere un avvincen- 
te viaggio nella mente tormentata di un artista, 
anche di miglior fattura rispetto al primo Layers 
of Fear, si è tramutato lentamente in una banale 
versione digitale della classica casa dei fantasmi al 
luna park, colma di escamotage col solo scopo di 
far urlare il visitatore o fargli perdere un battito. Se 
siete anche vagamente resistenti a questo genere 
di cose, sarà purtroppo difficile provare una sana 
dose di paralizzante paura. 

















———— MOTOGP 19 —__ 
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di Stefano “Lynch” Calzati 





estire un brand annuale, soprattutto di 
[ej questa caratura, è un po' come correre nel 

motomondiale. Si passa un anno a gareg- 
giare contro titoli motoristici di ogni genere e forma, 
AWARD osservando i dati di vendita come una classifica 
piloti, e nel frattempo si lavora per la stagione 
successiva, aggiornando il motore, testando nuove 
mappature, con l'obiettivo di migliorarsi sempre e 
comunque, staccando all'ultimo, sempre impiccati. 
Milestone ormai pare aver fatto il callo a questo rit- 
mo, continuando un'opera di perfezionamento che 
quest'anno, dopo l'ottimo Ride $ di fine 2018, alza 
nuovamente il livello delle produzioni “su asfalto" 
della software house meneghina. 


TGM 
BRONZE 





MESSA IN PIEGA 

Il trucco innanzitutto, un po' perché l'edizione 2018 
era fresca di passaggio al 4 cilindri Unreal e da vedere 
in movimento era un po' spoglia, appannata, e quindi 
c'è la curiosità di vederlo con un anno di make up in 
più. Il risultato non è certo sconvolgente ma il cam- 





IL MEGLIO LO SI TIRA FUORI DALLA 
CONFIGURAZIONE PIU ESTREMA, QUELLA 
FISICA “PRO” CHE TIENE SULL'ATTENTI, 
IRRIGIDITI, TIMORATI DI DIO 





pionato ha ripreso colore, aumentando il dettaglio 
quel tanto che basta e soprattutto ripulendo l'imma- 
gine in maniera decisa. MotoGP 19 riesce a Mettere 
l'occhio a proprio agio, togliendogli ogni possibile 
fastidio per puntare fisso il prossimo cordolo, perché 
il grosso del lavoro è, come sempre, metterla in piega. 
E se si parla di guida pura, al netto di tutto ciò che vi 
racconterà questa recensione, è probabile ci si ritrovi 
tra le mani il miglior motociclismo videoludico di 
sempre. È tutto assolutamente scalabile, in modo da 
far godere tutti, dai principianti agli esperti, dall'ar- 
cade (con tanto di rewind) alla simulazione. Chiaro 
che il meglio lo si tira fuori dalla configurazione più 
estrema, quella fisica “pro” che tiene sull'attenti, irrigi- 
diti, timorati di Dio dopo il primo, immediato disar- 
cionamento. Si guida con le mani, ma in realtà tutto 

il corpo accompagna, senza rendersene neanche 
conto. Si capisce subito che la tracimante potenza a 
disposizione va Modulata, controllando la pressione 
sui grilletti in entrata e uscita di curva, mentre l'analo- 
gico a mescola Morbida, messo a dura prova, accom- 
bagna la piega. Il lavoro più spettacolare è stato fatto 
sulla staccata. ll freno posteriore fa slittare la gomma 
per preparare l'ingresso in curva, mentre l'anteriore 

si prende il grosso delle responsabilità, tagliando la 
velocità come fosse la corrente di un cattivo pagatore. 
È qui che inizia un appagante gioco di sfumature, di 
studio su ogni staccata di ogni tracciato, leggendone | 
segni degli pneumatici come fondi di caffè e ascol- 
tando le vibrazioni del controller, scegliendo quando 
rischiare o meno. Perché l'.A non è di passaggio, e una 
guida prudente potrebbe fare rima con “perdente”. 
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MOTOGP 19 


Tallone d'Achille storico per Milestone, il 2019 ha por- 
tato una netta sterzata nei comportamenti della CPU, 
che ora studierà il comportamento del giocatore per 
poi infilarlo e sverniciarlo nei settori deboli del traccia- 
to. È stimolante, perché la sensazione è quella di una 
sfida organica, esteticamente realistica, con piloti che 
andranno lunghi dopo una staccata ricca di speranza, 
esibendosi in Manovre rischiose e azzerando l'effetto 
elastico. La gara è quindi un piacere costante, lungo 
quattro campionati classici più la nuovissima FIM 
Enel MotoE World Cup, dedicata ai missili elettrici, di- 
vertenti e nervosi. Ore che corrono e scorrono, grazie 
a una guida elettrizzante che rende unica ogni piega, 
martellata di gas, scossone nel Manubrio e derapata. Raney e Schwanttz, storici rivali, storici bolidi, 
Un gusto instabile, pericoloso, da sperimentare attra- perfetti modelli per la modalità fotografica. 
verso controlli morbidissimi che santificano cambi di 

direzione fisici, pesanti, con l'usura delle gomme che 























diventa tangibile ad ogni step di degrado, generando Donington 2001, l'ultimo giro veloce di Mick Doohan 
il icambio di adrenalina giro dopo giro. prima del ritiro forzato, il primo successo in MotoGP 
per la Ducati, con in sella Capirex. Imprese indelebili, 
GAS E CUORE presentate con poche ma intense righe di testo e 
Il cuore, non inteso come centro gravitazionale del video d'archivio che accelerano i battiti solo a ricor- 
gameplay ma come anima, passione, Milestone l'ha dare le emozioni vissute in diretta, che si traducono 
messo soprattutto nella sezione “Sfide Storiche”. È in un gameplay chiaramente stilizzato rispetto alla 
quasi un corso di storia del motociclismo, dei suoi realtà, privo della stessa epicità (presente invece nella 
momenti salienti e sliding doors. Rossi contro Biagi a carriera, ad esempio) ma comunque divertente e 





utile a sbloccare piloti e Moto d'epoca da usare nelle 
gare singole e soprattutto nelle prove a tempo. Dalla 
Suzuki RGV R 500 di Kevin Schwantz alla sfortunata 
Desmosedici GP12 del 46 nazionale, fino alla com- 
mozione del tornare a impersonale Simoncelli dopo 
troppi, troppi anni. Le possibilità di amarcord sono 
tantissime e benvenute. Tante modalità quindi, più 
altre variabili che esulano dalla guida. || feticismo di 
ogni motociclista, l'editor di livree per caschi, numeri 
e back patches. Praticamente un mini Photoshop 
perfettamente funzionante, soprattutto tra le mani 
di chi mastica la materia ma alla portata di tutti, per 
lanciarsi in tamarrate estreme da sfoggiare online, 
come è giusto che sia. 











tifi An pere ra o ar Ci =_= 


Casey Stoner e la sua Desmosedici capace di traversi 
infiniti, è protagonista di alcune sfide storiche esaltanti! 








IL 2019 HA PORTATO UNA NETTA 
STERZATA NEI COMPORTAMENTI 
DELLA CPU, CHE STUDIERA 
IL COMPORTAMENTO 
DEL GIOCATORE 
PER POI SVERNICIARLO 


Il serpentone della Moto2 è un continuo scambiarsi 
posizioni, con distacchi sempre incerti e gare tiratissime. 
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Bethesda accresce l'offerta del suo MMORPG invitandoci 
nelle terre di Elsweyr, patria del popolo Khajiit. 


di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 


| panorama di settore dedicato ai MMORPG 
ha continuato a Mantenere vivo l'interesse 





del pubblico verso un'esperienza videoludica L'INCREDIBILE LORE DI ELDER 
condivisa massivamente, focalizzando nella maggior SCROLLS CONTINUA AD AGGIUNGERE 
parte dei casi l'attenzione della community verso quei TASSELLI IN QU ESTO MOSAICO 


pochi titoli capaci di restare a galla grazie ad aggiorna- 
menti, espansioni e patch correttive. Tra i soliti noti 
emerge per seguito e produttività The Elder Scrolls 
Online, volto multigiocatore dell'universo fantasy 
creato in casa Bethesda, che da un po' ditempo a 
questa parte ha trovato la sua dimensione rilascian- 
do continui contenuti di pregio, in Modo da regalare 
un'esperienza omnicomprensiva ricca di colpi di 
scena, personaggi memorabili e molto altro ancora. 
Dopo averci intrattenuto con espansioni di piccola e 
maggiore entità, tra le più grandi troviamo Morrowind 
e Summerset, in casa Bethesda hanno pensato di 
coinvolgerci in una nuova avventura ambientata nelle 
terre di Elsweyr, patria della razza dei Khajiit. 





L'occasione dei festeggiamenti di questo venticin- 
quesimo anniversario dalla pubblicazione del fran- 
chise ha permesso, almeno in parte, di far tornare i 
draghi in veste di protagonisti nel gioco, ponendoli 
come nemici da fronteggiare nelle vaste terre 
desertiche di Elsweyr. La patria dei Khajiit colpisce 
immediatamente grazie alla sua conformazione ge- 
ologica, specialmente perché tra dune desertiche e 
giungle tropicali sorgono molteplici rovine di templi 
dimenticati, ognuno in grado di celare al proprio in- 
terno tantissime vicende utili a fornirci uno spaccato 











IMPRESSIONANTE E AVVINCENTE! 


storico piuttosto attento, e suggestivo, di questa 
popolazione antichissima. 

L'inizio rocambolesco che molti pg navigati avranno 
affrontato tempo fa in Wrathstone è solo il preludio 
di una narrazione complessa da scoprire passo dopo 
passo, e l'arrivo dei draghi, per quanto drammatico, 
rappresenta uno dei tasselli creati per comporre un 
quadro dove il ritorno di queste creature, apparen- 
temente invincibili, sembra essere solo il primo di 
una serie di sfortunati eventi pronti a destabilizzare 
il regno dei Khajiit. | conflitti politici interni, e tutte le 
lotte civili pronte a minare il già precario equilibrio 
della nazione, fanno da palcoscenico a una serie di 
personaggi comprimari di tutto rispetto, ognuno 
pronto a bramare il proprio posto in un racconto 
attento che lascia trasparire un lavoro certosino a 
livello di sceneggiatura, fedele soprattutto alla lore 
dell'intera saga. Probabilmente l'unico difetto delle 
fasi iniziali risiede nel fatto che i draghi diventano 
paradossalmente un mero contorno di tutti gli 
eventi in cui prendiamo parte, ma il crescendo della 


GRAFICAMENTE IL PRODOTTO 
MANTIENE | PROPRI STANDARD, 
REGALANDO PIACEVOLI 
SCORCI DA ESPLORARE CON 
TUTTA CALMA! 


Ci siamo scordati a casa un dragonborn! 


componente epica non tarda a mostrarsi nel corso 
della quest principale, promettendoci un ottimo 
intrattenimento in termine contenutistico che arriva 
ad occuparci almeno una trentina di ore di gioco, 
intervallate dal solito tran tran quotidiano pensato 
per farci seguire missioni principali e secondarie. 


Se dal lato della storia troviamo interessanti novità le- 
gate al background dei Khajiit, ma anche a quello di 
molti personaggi comprimari del racconto, sul fronte 
contenutistico assistiamo all'inserimento di una nuo- 
va classe giocabile abbastanza equilibrata e versatile, 
capace quindi di coprire relativamente bene tutti i 
ruoli sul campo. Il necromante attinge il suo potere 
dai morti e offre, a tutti gli effetti, una serie di skill 
pensate per enfatizzare questo concetto. La nostra 
build mista tra l'albero dei dps (Grave Lord) e quella 
del tank (Bone Tyrant) ci ha permesso di seguire un 
percorso in solitaria senza alcuna difficoltà partico- 
lare, gruppando solamente in tutte quelle situazioni 
utili a capire gli effetti secondari delle abilità in nostro 
possesso. Fondamentalmente la rotation è stata pen- 
sata per potenziare la Magicka sin dal principio come 
statistica principale, così da poter effettuare un nu- 
mero maggiore di spell da alternare all'utilizzo della 
falce, che invece ha un costo in stamina. Le magie a 
distanza rappresentano un ottimo inizio per ingag- 
giare il ombattimento, soprattutto quando lanciate 











Falci, morte e tombe. 
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I Khajiit si presentano come un popolo ricco di storia. 


intelligentemente in modo da rendere fruttuosi tutti 
gli effetti secondari di cui sono equipaggiate. La ver- 
satilità della classe permette di usare skill per aiutare 
il gruppo, ma anche noi stessi, grazie a uno skill-tree 
particolarmente sinergico che sfrutta abilità ad area 
(ma anche i cadaveri) al fine di infliggere danni e allo 
stesso tempo curarsi. | molteplici talenti a disposizio- 
ne del necromante lo rendono una classe estrema- 
mente divertente da giocare in più occasioni, fattore 
che accompagnerà i molti viaggiatori nel mondo 

di Elder Scrolls Online a considerarne l'impiego 
anche nel nuovo trial per dodici giocatori chiamato 
The Spire, oppure negli eventi pubblici sparsi per la 
Mappa dove ci si potrà confrontare direttamente con 
qualche drago. Al netto dei piccoli difetti presenti in 
qualsivoglia produzione videoludica, la nuova espan- 
sione di The Elder Scrolls Online regala un nuovo 
spaccato di una storia in continua evoluzione, capace 
di intrigare e coinvolgere tutti i giocatori amanti della 
lore alle spalle del franchise. 
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ra le tante esperienze inimmaginabili vissute 
in oltre tre decenni passati con un pad tra le 





LO STRANIAMENTO ACCOMPAGNATO 


AR ea DALL'APPROCCIO CINEMATOGRAFICO 
NEI piuttosto casso, ribaltemento i prospettiva —_—11FUNZIONA NEL MASCHERARE QUELLO 


CHE DI FONDO È UN GIOCO 
sher, apparentemente la sola umana rimasta a bordo: SEMPLICE RENDENDOLO INVECE 
Li. N I . QUALCOSA DI MOLTO PIU E PROFONDO 


Observation pare un mix di tanti capisaldi sci-fi, alme 
no finché non diventa evidente che il ruolo riservato 

al giocatore non è quello del sopravvissuto, ma quello 
dell'ambientazione. Il giocatore non è immerso nei 
panni della dott.ssa Fisher, ma in quelli di SAM, l’Intelli- 
genza Artificiale che gestisce la stazione orbitante. 


è IMmediato. C'è una stazione spaziale in avaria nello 
spazio, un misterioso incidente e la dott.ssa Emma Fi- 








ture grafiche. Per accorgersene però bisogna riuscire 
a riflettere su ciò che si sta facendo col quel giusto 
distacco che il mix di tensione e claustrofobia negano 
a lungo, per di più mentre i problemi a bordo assumo- 
no contorni sempre più drammatici. Poiché il nostro 
alter-ego, SAM, non è altro che una IA, pura coscienza 
digitale e onnisciente dispersa sui sistemi dell'intera 
stazione, le nostre effettive possibilità di interazione 
sono limitate ai dispositivi connessi con la stazione 
stessa. Ma c'è un altro elemento con cui è indispen- 
sabile interfacciarsi: Emma. Quel che ne risulta è uno 
scambio di persona spiazzante: la CPU sta interpretan- 





Il primo impatto è un po' come le esperienze extra- 
corporee in cui si ha la percezione di osservarsi dall'e- 
sterno. Mentre Emma Fisher si muove tra i moduli 
della stazione, noi possiamo solo seguirla attraverso le 
telecamere di servizio, trasferendo alla bisogna la “co- 
scienza" della stazione da un angolo all'altro, per aprire 
da remoto un portellone o ricavare nuove istruzioni da 
un portatile. Lo straniamento accompagnato dall'ap- 


proccio cinematografico funziona nel mascherare 
quello che di fondo è un gioco semplice, rendendolo 
invece qualcosa di molto più complesso e profondo. 
Ciò che ci viene richiesto, in sostanza, è di individuare 
gli oggetti necessari al Momento attraverso l'obiettivo 
della camera, come nella più canonica delle avven- 


do un umano, mentre a noi viene chiesto di prendere 
decisioni ed agire come fossimo una macchina. Il ruolo 
di SAM è principalmente quello dell'assistente di bordo 
e ciò significa aiutare Emma nella riaccensione di tutti 
i componenti ancora in avaria allo scopo di riprendere 
le comunicazioni con la Terra e chiedere aiuto. 





MENO FACILE DA DIGERIRE 
È L'INDECIFRABILITÀ 
DELL'INTERFACCIA IN QUESTE 
SITUAZIONI: PRIMA DI CAPIRE 
COSA FARE, BISOGNA CAPIRE 
IL COME, E SPESSO QUESTA 
È LA PARTE PIÙ DIFFICILE 


I classici richiamati da Observation sono tantissimi, dall’ovvio $ 
Gravity al monumentale 2001: Odissea nello spazio. 


Gli eventi che hanno portato a questa situazione, tutta- 
via, non sembrano aver avuto origine da un malfunzio- 
namento tecnico, ma da qualcosa di decisamente meno 
decifrabile e razionale. Fin dall'inizio il funzionamento 

di SAM è condizionato da strane interferenze, visioni 

di simboli geometrici e frammenti di messaggi che 
paiono riferirsi alla necessità di portare la dott.ssa Fisher 
da qualche parte. Mentre la trama vira lentamente, ma 
inesorabilmente, dal thriller fantascientifico verso l'horror 
di stampo metafisico, allo stesso Modo anche le Mecca- 
niche di gioco Mutano, ma non in maniera altrettanto 
convincente. La svolta avviene quando si prende il con- 
trollo delle sfere. Questi oggetti metallici che si Muovono 
grazie a brevi sbuffi di CO? fungono da estensioni del 
sistemo operativo, sonde attraverso le quali è possibile 
raggiungere aree o oggetti fuori dalla portata delle 
telecamere. La prima opportunità che ci viene concessa 
per saggiarne il funzionamento è una suggestiva “cam- 
minata" all'esterno della stazione, e se dal punto di vista 
dell'impatto cinematografico questa sequenza funziona, 
da quello pragmatico è esemplificativa delle difficoltà 
inutili a cui Observation sottopone il giocatore. Vagare 
tra i bracci della stazione per decine di minuti in cerca 

di quel danneggiamento specifico che Emma ci chiede 
di verificare finisce per rompere quel Meccanismo di 
immedesimazione che il gioco aveva costruito con tanta 
dedizione e precisione fino a quel Momento. Troppo 














La struttura della stazione orbitante è stata realizzata 
attraverso una serie di studi sull’architettura spaziale. 


















spesso ci si ritrova abbandonati di fronte a un compito 
senza alcun tipo di indicazione su come affrontarlo. È 
una conseguenza della perdita di dati di SAM: risulte- 
rebbe altrimenti poco credibile che una IA non sia a 
conoscenza del funzionamento di protocolli sotto il suo 
diretto controllo. D'altra parte non è strano che gli svilup- 
patori non abbiano intenzione di spiegarci i rempicapi 
che ci chiedono di risolvere. Meno facile da digerire è 
l'indecifrabilità dell'interfaccia in queste situazioni: prima 
di capire "cosa" fare, bisogna capire il “come”, e spesso 
questa è la parte più difficile. A quel punto, lassù, nello 
spazio profondo, nel nero squarciato di luce, ci si sente 
davvero tanto soli, perché quel computer di bordo a cui 
vorremmo tanto chiedere un aiuto siamo noi. Non ci re- 
sta allora che consolarci con la magnificenza delle lame 
di luce provenienti dal sole che tagliano gli ambienti, 
segnando confini luccicanti col nero assoluto in cui è 
immerso il lato luminoso dell'esistenza. E forse è questo il 
paradosso verso cui voleva portarci Observation: immersi 
nelle reti neurali sintetiche di un Intelligenza Artificiale, 
non è la logica ad abbagliarci, ma quella bellezza che 
solo un umano è in grado di cogliere. 





Inquadrature e fotografia contribuiscono al taglio 
cinematografico, ma i filmati sono usati per abbassare la tensione. 
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i siete mai chiesti come si interrompa una 

pioggia di meteoriti di magia canina o se si 

possa accedere ai concorsi per entrare all’Ac- 
cademia di Poptarts con la fedina penale sporca a 
causa di un arresto per formazione di cratere non 
consentita? No? Beh, forse è il caso di cominciare... 


Con il suo nome strampalato, la sua storia apparen- 
temente sconclusionata e i suoi fantastici disegni, 
Super Cane Magic ZERO è il risultato della colla- 
borazione tra il piccolo gruppo di sviluppatori di 
Studio Evil e Simone Albrigi, il fumettista meglio 
conosciuto con lo pseudonimo Sio. Colorato, bizzar- 


QUESTO ARPG 2D MESCOLA UNA — 
FOLTA SCHIERA DEI PERSONAGGI PIU 
FAMOSI DI SCOTTECS CON TANTISSIMI 
TRIBUTI ALL'UNIVERSO VIDEOLUDICO 





ro e completamente sopra le righe, questo Action 
RPG 2D mescola una folta schiera dei personaggi 
più famosi di Scottecs insieme a tantissimi tributi 
all'universo videoludico da cui il titolo prende spun- 
to — che partono da The Legend of Zelda e arrivano 
a Dark Souls e Undertale. Di punto in bianco ci si 
ritrova immersi fino al collo all'interno di uno degli 
improbabili video dell'artista veronese, e sia lo 

stile che la comicità che contraddistinguono i suoi 
lavori si amalgamano in modo sorprendentemente 
naturale a un gioco di per sé già di ottima fattura. 
La campagna principale è piuttosto lunga ma mai 
noiosa o ripetitiva, proprio grazie a questa gran- 

de fantasia che si riversa nei complessi dungeon 
stracolmi di boss, labirinti ed enigmi e nelle varie 
regioni del Mondo di WOTF. Durante la faticosa 
ricerca di sei potenti maghi in grado di distruggere 
l'impenetrabile barriera di cioccolato che ricopre 

la luna e ci separa dalla casa del Mago Torta e del 
cane AAAH! (giuro che non mi sto inventando 
nulla) esploreremo le verdi terre di Minestronya, 
correremo sulle pendici del Vulcano Laser e pas- 
seggeremo sui fondali dell'oceano, potenziando 

il nostro personaggio e trovando preziosi alleati. 
Quello che sorprende di più di Super Cane Magic 
ZERO è proprio la sua profondità, data non solo dai 


suoi classici elementi RPG, ma anche dal modo 
inappropriatamente “logico” con cui è necessario 
approcciarsi ad enigmi e nemici. Questi ultimi, per 
esempio, hanno non solo aspetti fuori di testa ma 
anche resistenze e debolezze. Sta a noi trovare tra 
le tantissime armi disponibili quella più adatta per 
sconfiggerli (lungo la via o nei negozi di Poptarts 
ristrutturabili al prezzo di centinaia di Croccantini), 
magari abbinandola a qualche cappello a forma di 
boccale di birra e a una sempre utile ‘Salutare MU- 
tanda di Pelo dello Scivolamento'. Tutti gli oggetti 
sono dotati di statistiche base e, spesso, di difese/ 
attacchi elementali e variano significativamente 
in efficacia (e prezzo in Salami) a seconda del loro 
livello e del loro grado di qualità. 
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Lotta all'ultimo laser. ... 


A seconda del livello di difficoltà selezionato per 
la campagna sarà più o meno difficile arrivare 
ai titoli di coda giocando da soli. Nonostante 
Super Cane Magic ZERO sia stato fin da subito 
in grado di superare tutte le mie aspettative e 
diventare molto più del classico gioco “nato per 
i fan”, la vera sorpresa è arrivata con la Modalità 
co-op locale. Prendere altri controller e invita- 
re in questo party strampalato fino ad altri tre 
amici è in grado di rendere il viaggio più facile 
e allo stesso tempo decisamente più caotico: se 
da un lato la possibilità di usufruire di più abilità 
speciali contemporaneamente può salvarci la 
pelle in tante occasioni, il rischio di colpire i propri 
amici con bombe, banane boomerang e nemici 
storditi, mandandoli così al tappeto, è piuttosto 
alto. Inoltre, cosa da non sottovalutare, avere più 
confusione sullo schermo aiuta a rendere meno 
visibile l'unico sostanzioso difetto della versione 
PC, ovvero il fastidioso motion blur. Per fortuna 
c'è un Modo per risolvere tutte le baruffe nate 
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La parola magica per curarsi con una 
pioggia di caramelle, a quanto pare, è Bau. 





IL RISCHIO DI COLPIRE | PROPRI AMICI 
CON BOMBE, BANANE BOOMERANG 
E NEMICI STORDITI E PIUTTOSTO ALTO 


nella campagna principale in Maniera onesta e 
leale: un duello all'ultimo sangue nell'Arena. Fino 
a quattro persone si possono sfidare, nelle otto 
Mappe pvp disponibili, in un local multiplayer 
semplice ma allo stesso tempo ben curato e piut- 
tosto divertente, che aggiunge quel tocco in più a 
questo originalissimo gioiellino made in Italy. 
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i ette anni dopo Retro City Rampage, e non 
| senza qualche comprensibile ritardo, Brian 
Mme Provinciano e la sua Vblank Entertainment 
tornano all'’open world in salsa pixel con Shake- 
down: Hawaii, nuova avventura criminale ambien- 
tata in un paradiso naturale. 


GROSSO GUAIO ALLE HAWAII 
uu rispetto al passato comincia dall'este- 
tica: il balzo dagli 8 ai 16 bit si vede tutto. Le Hawaii 
sono un tripudio di colori in cui non si ritrova un 
singolo sprite o un palazzo uguale ad un altro. 
Provinciano utilizza la pixel art rifacendosi all'epoca 
del Super Nintendo come linea guida stilistica, ma 
contamina il look old school con tutte quelle possi- 
bilità consentite dalla tecnologia contemporanea. l| 
risultato è strepitoso a vedersi e ancora più strepi- 
toso è il fatto che Shakedown: Hawaii giri perfetta- 
mente su qualunque PC. Il senso di progresso che si 
respira rispetto a RCR non si limita però alla grafica, 
ma contamina anche il comparto narrativo. Abban- 
donata la celebrazione a tratti parodistica di oltre 
30 anni di cultura pop, Vblank si è data alla satira 
piu spinta. Sfruttando lo spunto narrativo dell'intro- 
duzione, la lunga marcia verso la riconquista della 
fetta più grossa del mercato condotta dal CEO delle 
Feeble Industries è una cavalcata tra tutte le derive 
della Moderna industria del videogioco, presentate 
per nient'altro se non ciò che sono davvero: metodi 
sempre più sofisticati, goffi e spudorati per spilla- 
re grano ai giocatori. Questo però è solo lo strato 
piu superficiale della critica: qua e là dalla scrittura 





trapela un'ambizione superiore, sopita sotto i facili 
riferimenti al Mondo dei videogiochi, ma capace 

di prendere di mira qualche assurda abitudine in 
cui siamo troppo immersi per notarne la bizzarria. 
A volte si sfiora la genialità, altre sembra di trovarsi 
di fronte a un comico attempato che fa battute sui 
cellulari, ma la qualità della narrativa in generale si 
attesta un buon livello. La spinta verso ambizioni più 
grandi coinvolge poi in pieno anche le meccaniche 
piu classiche dell'open world dei primi GTA. La base 
di partenza è la solita, già vista in RCR, ma funziona 
ancora alla grande, perciò non c'è da lamentarsi. 

Lo spunto economico e finanziario su cui poggia la 
trama, tuttavia, consente a Shakedown: Hawaii di 
introdurre al suo interno un componente pseudo- 
gestionale, che si concretizza nella necessità di 
acquistare attività commerciali sull’isola per garan- 
tirsi un flusso di denaro costante con cui acquistare 
armi, upgrade e altre attività, in un loop infinito di 
desideri sempre più costosi. 


IL SENSO DI PROGRESSO CHE 
SI RESPIRA RISPETTO A RCR NON 
SI LIMITA PERO ALLA SOLA GRAFICA, 
MA CONTAMINA ANCHE 
IL COMPARTO NARRATIVO 


TUTTA MIA L'ISOLA 
Come intuibile, l’idea di ristrutturazione industria- 
le del nostro CEO prevede una una transizione dal 
settore terziario dei servizi a quello della crimina- 
lità. Il primo passo verso un futuro più brillante è il 
ridimensionamento della concorrenza. Crivellare 
di colpi i furgoni delle consegne di quel colosso 
del commercio online potrebbe essere un buon 
modo per costringere i clienti a tornare al com- 
mercio fisico. Non bisogna però sottovalutare 
l'impatto dei piccoli negozietti di quartiere: meglio 
irrmompere dalla porta di ingresso con una mazza 
da baseball tra le mani e convincere il proprietario 
ad affidarsi alla nostra rete d'affari. Ben presto, tut- 
tavia, queste attività di basso livello non basteran- 
no più a riempire le nostre casse di dollari a un rit- 
mo che ci consenta di poter essere competitivi sul 
mercato. Ecco dunque emergere la necessità di 
acquistare attività più redditizie, sparse per l'intera 
mappa, e trasformarle in vere e proprie macchi- 
ne stampa-bigliettoni. Se nelle prime fasi questo 
nuovo elemento riesce a non far percepire Shake- 
down: Hawaii come una copia del predecessore, 
alla lunga qualche problema nel bilanciamento 

lo rende un po' troppo ripetitivo e, fondamental- 
mente, futile. Quando, quasi senza accorgersene, 
si arriva in quel momento in cui le attività iniziano 
a generare molti più soldi di quanto servano, la 
fase di ricerca e acquisto si riduce alla mera pres- 
sione svogliata del tasto “Acquista” su tutto ciò 
che è disponibile nel relativo menù, da ripetersi a 
cadenza più o meno regolare. È alla lunga dunque 
che emergono i problemi. Il limite principale di 
Shakedown: Hawaii è un ritmo irregolare, una 
sorta di aritmia che alterna fasi in cui regna l'entu- 
siasmo per il gameplay caciarone ad altre in cui ci 
si ritrova a ripetere troppo spesso le stesse azioni. 
Ma al netto delle fasi di stanca, il nuovo titolo di 
Vblank rappresenta senza dubbio un passo avanti 
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SHAKEDOWN: HAWAII 


rispetto al precedente sotto qualunque punto 

di vista lo si voglia osservare. L'intersezione tra la 
simulazione di vita criminale e il gestionale non 
funziona sempre alla perfezione, ma quando | 
due elementi collaborano si scorge la possibilità 
di un approccio diverso al genere rispetto a quello 
ormai classico. Shakedown: Hawaii rappresenta la 
prova di maturità artistica di Provinciano, in attesa 
del salto di qualità. Ma per quello anche GTA ha 
dovuto attendere il terzo capitolo. # 





La scrittura riesce quasi sempre a risultare intelligente e sagace. 





IL LIMITE PRINCIPALE DI SHAKEDOWN: 
HAWAII E UN RITMO IRREGOLARE, 
UNA SORTA DI ARITMIA CHE ALTERNA 
FASI DI ENTUSIASMO PER 

IL GAMEPLAY CACIARONE AD ALTRE 
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di Stefano “Lynch” Calzati 


attini e robot, anzi, gattini che pilotano eso- 

scheletri dalle capacità belliche devastanti, 

il tutto in pixel art. Praticamente Doin- 
ksoft aveva già vinto in partenza, perché non può 
esistere niente di più adorabile, soprattutto nell'era 
di Instagram e dei mille profili che ci raccontano 
la quotidianità dei meravigliosi felini domestici. 
Gato Roboto è un piccolissimo metroidvania (anzi 
“meovwtroidvania”" come amano definirlo gli svilup- 
patori), una coccola agli amanti del genere che ne 
centrifuga l'essenza in tre ore e Mezza (almeno per 
me, completandolo all'81%), scartandone i tempi 
morti e regalando un'azione tiratissima e piccante, 
che spinge a giocare veloci, frenetici. Si capisce subi- 
to perché Devolver l'abbia voluto nella propria folle 
scuderia, andando a creare un'ideale trilogia con i 
recenti Gris e Katana Zero, accomunati da una cura 
fuori dal comune e una tendenza ad esaurirsi in 
un'improvvisa fiammata. 











Ai gatti, si sa, piace attirare l'attenzione, camminare 
sulle tastiere, o sulla plancia di comando di un'astro- 
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Il risultato è tanto breve quanto intenso. 





golando, l'esplorazione di una misteriosa struttura 
bicromatica che omaggia Metroid in ogni stanza e 
creatura, fino al DNA di una progressione a “power 
up" che non si fa mancare segreti ben nascosti 
(come palette cromatiche alternative) e Minuscoli 
puzzle ambientali. E eccellente l'equilibrio che Doin- 
ksoft ha trovato tra il citazionismo, l'amore per un 
classico, e un'identità forte, esilarante come la prima 
volta che Kiki prenderà i comandi di un esoschele- 
tro che pare disegnato sulle misure di Samus Aran. 
Quello che stupisce subito è proprio la cura nei 
controlli, con dei feedback tattili fantastici, capaci di 
rendere tanto agile, scattante e leggero come una 
piuma il felino, che potrà uscire liberamente dal 
robot per infilarsi in cunicoli e scalare pareti ad un- 
ghiate, quanto pesante e possente la macchina. Una 
cura nella fisica che sublima nel piacere delle se- 
quenze platform, ma naturalmente si sparerà anche 
tanto, bene e forte (abbastanza da far rinculare il 
mech quando si lanciano i missili), premendo a raf- 











SI RIMANE INTRAPPOLATI 

IN UN CIRCOLO VIRTUOSO 
che lascia intrappolato tra i rottami della nave un ac- DI ESPLORAZIONE-POTENZIAMENTO- 
ciaccato capitano, mentre il suo peloso amico Kiki si PLATFORMING-BOSS CHE VIENE ESALTATO 


ritrova a terra, Magari con una vita in meno ma tutto DA MAPPE PICCINE MA BEN STRUTTURATE 


intero e più curioso che mai. Inizia così, con i due 
che comunicano via radio, chi a parole e chi mia- 


nave in fase di atterraggio, spesso combinando un 
casino. Così una morbida discesa verso una richiesta 
di SOS si trasforma in una picchiata rocambolesca 


QUELLO CHE STUPISCE SUBITO 
E PROPRIO LA CURA 
NEI CONTROLLI, CON DEI 
FEEDBACK TATTILI FANTASTICI 
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Kiki, a dispetto dei luoghi comuni, ama l’acqua, o per 
lo meno la sopporta, dentro o fuori dal sottomarino. 


Sarà inflazionata, abusata, ma per certe produzioni 
@ rimane lo stile artistico perfetto. Essenziale nei colori 
ne FA ly) e nella scenografia, curatissima nelle animazioni al 
pè fe ; sa bacio, sempre leggibile e piacevole, balsamica. Uno 
Fare esplodere i nemici trasmette una sensazione EJECT smoking mai démodé che anticipa e accompagna 
di potenza irresistibile ed esilarante! il tiro di una colonna sonora elettronica di grande 
carattere (a quando un'etichetta discografica Devol- 
ver?), dinamica, in grado di sottolineare l'esplorazio- 






































fica l'apposito tasto e iIMmaginando le zampette del ne con una lentezza dei battiti angosciante e organi 
protagonista battere forsennatamente sull’ipotetica sintetici da culto alieno, per poi accelerare fino ai 
console di comando. Attività che evidentemente limiti della fibrillazione durante gli scontri più frene- 
adora, visto come muta la sua stilizzata espressione, tici, come un rave party bidimensionale. È anche per 
da dolce sorriso bonario a ghigno sadico tra esplo- questa cura audiovisiva che Gato Roboto si gioca 
sioni e proiettili. L'essenziale bellezza del combat- che è un piacere, mai spigoloso, sempre divertente 
timento sboccia nella primavera delle boss fight, e sfizioso, quanto adorabile nei protagonisti. Una di 
contro un misterioso e ambiguo topolino armato di quelle piccole opere che capitano tra le mani un po' 
tutto punto (e chi se no?). Sequenze impegnative per caso, ma soprattutto per fortuna. 





ed esaltanti di un gioco sempre frizzante a livello di 
difficoltà, che però non va mai fuori giri per provoca- 
re gratuitamente il giocatore, preferendo un buon 
game design alla frustrazione. Anche per questo si 
rimane intrappolati in un circolo virtuoso di esplora- 
zione-potenziamento-platforming-boss che viene 
esaltato da Mappe piccine ma architettate con cura 
artigianale, pensando prima di tutto alla fluidità 
come base del divertimento. Inutile lamentarsi che 
bene o male si sia già visto più o meno tutto, è nella 
reinterpretazione che l'opera si carica di energia. La 
narrazione riesce oltretutto a punzecchiare il gio- 
catore fino alla fine con la sua simpatia, riciclando i 
cliché della fantascienza in Modo ironico e leggero. 
Non mancano poi sezioni in sommergibile, ambien- 
ti troppo caldi per uscire dal “roboto”, o troppo stretti A 
per entrarci con esso. In poche ore Doinksoft riesce mist tn LT 
sempre a proporre nuove variabili senza Mai ripeter- ‘@ic e” LA DIS ptt: iaT:.@a :"- 
si, grazie soprattutto all'idea di usare i robot come Ta }-dHH) d, Ri o ie LR 
veri e propri strumenti meccanici, utili a determinati Non mancano certo power up n opzionali, da contrattare 

scopi, quasi usa e getta. con questa rana parlante. Tutto nella norma... 
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di Stefano “Lynch” Calzati 


I Mondo tratteggiato nell'ultima opera di 
| Clifftop Games ha un fascino unico. In un 

panorama dove il cyberpunk va fortissimo, 
tanto da essere quasi del tutto inflazionato, col suo 
eterno decadimento morale, la totale dipendenza 
dalla tecnologia, la deprimente disillusione negli 
occhi della gente, vitrei ed illuminati da sfavillanti 
neon, Whispers of a Machine va oltre. Oltre il Collasso, 
misteriosa svolta nel percorso dell'umanità che ha 
portato all'abolizione di qualsiasi tipo di Intelligenza 
Artificiale, il cui potere era talmente vasto da lasciare 
un vuoto storico dal momento della sua distruzione. 
Un reset post-cyberpunk che ha presumibilmente 
decimato l'umanità tra guerre e caos, costringen- 
dola a tornare indietro, ad annaspare per cercare 
un modo di riemergere verso il futuro. Cento e più 
anni dopo questo tragico Armageddon tecnologico, 
però, la sua ombra lunga è tornata a oscurare i cieli di 
Nordsund, pacifica cittadina svedese sporcata da una 
scia di sangue che sembra riesumare antichi culti e 
faide, politiche e religiose, tra chi era pro e chi anti-|A. 


assolutamente illegali anche a livello governativo, 

ma dal Blue, sostanza che agisce su corpo e psiche 
per risvegliare doti sovrumane e dare una scossa alla 
struttura punta-e-clicca del caso. Non sarà solo possi- 
bile scannerizzare palmo a palmo le scene del crimi- 
ne per analizzare tracce biologiche, ferite, Impronte e 
trovare eventuali corrispondenze, ma anche percepi- 
re il battito del cuore del nostro interlocutore durante 
interrogatori o semplici chiacchierate, facendo luce 
su ogni ansia, resistenza, menzogna. Ogni dialogo di- 
venta così attraente, interessante, enigmatico, impre- 
ziosito da un sistema a risposta multipla che inciderà 
sulla nostra inclinazione verso il prossimo. Non man- 
ca neanche l'occasione per usare un po' di sana forza 
bruta, potenziando per qualche secondo le fibre 
muscolari di Vera per scassinare una porta, ad esem- 
pio, tenendo sempre la pistola carica nella fondina. A 
farla da padrona è però il lavoro cerebrale. Il problem 


SANGUE BLU 

Un thriller crepuscolare, dal sapore metallico, dove la 
caccia al serial killer farà affiorare dalle acque torbide 
non solo segreti, simboli, ideologie, ma personalità 
ambigue mosse da sentimenti forti, violenti, tangibili. 
Merito di una scrittura di alto livello, sicuramente, e di 
una protagonista di gran carattere, perfetto arbitro 
della vicenda. Esterna alla comunità, Vera è una 
detective del Central Bureau dalle capacità chimi- 
camente potenziate, non con innesti cibernetici, 


UN THRILLER CREPUSCOLARE, DAL 
SAPORE METALLICO, DOVE LA CACCIA 
AL SERIAL KILLER FARA AFFIORARE 
DALLE ACQUE TORBIDE NON SOLO 
SEGRETI, SIMBOLI, IDEOLOGIE, MA 
SOPRATTUTTO PERSONALITA AMBIGUE 
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opachi di certi portatili. 





IL PROBLEM SOLVING SA 
ESSERE VARIO, STIMOLANTE, 
CAPACE DI GENERARE 
SITUAZIONI GENUINAMENTE 
SFIZIOSE E DINAMICHE 


Tenere sotto controllo l'elettrocardiogramma dei nostri 
interlocutori diventerà presto una prassi indispensabile. 


solving sa essere vario (e la durata di 5/6 ore aiuta non 
poco), stimolante, capace di generare situazioni ge- 
nuinamente sfiziose e dinamiche, perdendosi però in 
qualche cripticità di troppo ogni tanto, che porterà a 
vagare in tondo per la piccola ambientazione minuti 
interi, pensando ossessivamente a cosa ci stia sfug- 
gendo. Whispers of a Machine convince soprattutto 
per un ritmo tiratissimo, che comprime la vicenda 
nell'arco di quattro giorni, lasciando spesso col fiato 
sospeso e la benedetta curiosità di capire cosa stia 
succedendo, passando attraverso scene forti, cupe, 
anche commoventi. Soprattutto quando Vera inizierà 
a raccontarsi, aprirsi a noi per svelare l'intimità di un 
tormento straziante, quello della perdita del marito, 
che continua a manifestarsi attraverso proiezioni 
psichiche attivate dal Blue. 


DIPINTI DAL FUTURO 

Esteticamente l'opera Clifftop Games appare desatu- 
rata, tendente al “prevalentemente nuvoloso", fioca 
come un mondo in cui la speranza si è riaccesa da 
non molto tempo. Una città che mostra segni di un 
degrado probabilmente passato ma da cui ancora 
Non si è tirata fuori. Vetrine rotte che nessuno sembra 
voler riparare, sensazione di incuria che si ammor- 
bidisce alla vista del delizioso orto comunale e molti 
esercizi chiusi, tra cui fortunatamente non figura il 
museo dedicato al Collasso, epicentro del folklore in 
cui questo Mondo è immerso, oltre che scena del cri- 
mine e scenografia ricorrente. Tutto è pennellato in 
bassa risoluzione, lasciando la pixel art come epider- 





vena umoristica nera, tratti tipici del giallo scandinavo. 


WHISPERS OF A MACHINE 















Non mancano certo scene macabre, violente, e una 


piazze e gli interni con tinte pastello che tendono ad 
appiattire il colpo d'occhio. È un tratto molto sempli- 
ce, quasi da storyboard, ma il design generale riesce 
a spiccare come un'ottima variazione di “periferia” sul 
tema sci-fi. Lontano dalla grande città, visibile sullo 
sfondo, sfocata, in certi scorci, così come la natura, 
che dai piedi della torre su cui Nordsund sorge cerca 
di tornare a espandersi dove prima sorgevano strade 
e viaggiavano veicoli. Cartoline di un futuro che ha 
corso un grande rischio e che ha dovuto fare marcia 
indietro. Fondamentale per entrare in sintonia con 
l'atmosfera la colonna sonora synth-ambient, che 
non vanta picchi di eccellenza clamorosi, ma riesce 








sempre a reggere ogni fase del gioco, cercando di 
insinuare una punta di disagio nell'ascoltatore anche 
nelle situazioni più tranquille. Ottimi livelli amche per 
il doppiaggio inglese, coordinato da un altro perso- 
naggio di spicco della new wave punta-e-clicca, Dave 
Gilbert di Wadjet Eye Games. 


Nordsund è una città di periferia, sviluppata in cima a un pilastro 





mide dei soli personaggi, prefe rendo colorare le vie, le di cemento, surreale e decadente, a suo modo bellissima. 


voro[ 83] 


PRO CONTRO 
[+ iistalsifeJal=Ner:][e}]o]l/<N=Neelaisole © Esteticamente va vissuto, 
alegscimiNe|Rele=iale[<Ri=sfellaro, [Sg e/e]ug=j0]e]-uale]amoli=/eicif= 
+ BISI Sfe]alsie[e]Nexsilcio][ele][e:-/aalcia] (erelagivigiei0/= 
iiSgselisiale|le] (= AN [eldalizialie [ea] Melexs=WVis]alo 
(+ @)usjael-N=Ric=ScielcHia\1vir4/oJalifo] essere meno criptici 
et=1gal=jo)i=\V/ 


Luglio-Agosto 2019 The Games Machine 73 





A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danilo.dellafrana@gmail.com) 


TORNARE OGG 3 
È QUASI UN GEBBLIGO MORALE. SE NON SAPETE PERCHÉ 
FATEVI DAR FUOCO DAL PRIMO DRAGO CHE PASSA. 


a notizia è fresca, e di quelle 

potenti, per giunta. Larian 

Studios, gli autori dell'ac- 
clamato Divinity: Original Sin sono 
al lavoro sul terzo Baldur's Gate, 
un evento accolto con tripudio 
e gioia da tutti quelli che hanno 
seguito le peripezie del figlio di 
Baal dall'ormai lontano 1998. Chi lo 
avrebbe mai detto che dopo tutti 
questi anni avremmo finalmente 
assistito al prosieguo di una delle 
più influenti saghe nella storia dei 
giochi di ruolo per home computer, 
realizzata peraltro da uno studio 
che ha iniziato a fare soldi pubbli- 
cando Shattered Steel, un simulato- 
re di mech tecnicamente all'avan- 
guardia grazie alla conformazione 
del terreno modificabile a suon di 
missili e laser, tuttavia distante anni 
luce da spade e incantesimi. 





Era il 1996 e la neonata Bioware 
pensò bene di cambiare comple- 
tamente genere per il suo titolo 
successivo, quasi incerta riguardo la 
sua vera vocazione. La scelta cadde 
sugli RTS, che allora godevano 
ancora di ottima salute, e lo studio 
cominciò a lavorare su un Motore 





grafico con cui imbandire sangui- 
nosi scontri tra nerboruti omoni 
nordici in vista del Ragnarock, ma 
le cose non andarono esattamen- 
te così. Confezionata un'efficace 
demo chiamata Battleground 
Infinity, i ragazzi di Bioware si affret- 
tarono a spedirla ai quattro venti, 
riscuotendo in cambio un riscontro 
praticamente nullo! Fortunata- 
mente la salvezza era letteralmente 
dietro l'angolo: Feargus Urgquhart 
aveva ricoperto il ruolo di publisher 
per Shattered Steel, e pensò bene 
di tastare con mano il livello rag- 
giunto dai suci protetti, provando 

e restando affascinato dalle acerbe 
ma solide possibilità del Battle- 
ground Infinity. Non solo: tanto 

per rimanere in tema, Feargus era 
letteralmente salito di livello duran- 
te quel periodo, promosso a capo 
della neonata divisione di Interplay 
destinata a lavorare a braccetto con 
la TSR per adattare su computer 

la preziosa licenza di Dungeons 

& Dragons. Era solo questione di 
riciclare quel motore che apparen- 
temente tutti avevano snobbato, 
operazione assolutamente indolore 
perché ogni singolo Membro di 
Bioware era appassionato del gioco 
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ULLA SAGA DI BALDUR’S GATE 





LA NOTIZIA È STATA POTENTISSIMA: 
IL TALENTO DI LARIAN VERRA 
PRESTATO AL TERZO CAPITOLO 
DI BALDUR'S GATE 


di ruolo cartaceo, e avrebbe abbrac- 
ciato con gioia il cambio di rotta. 
Come esempio concreto pensate 
che il lead designer del progetto 
che sarebbe diventato in seguito 
Baldur's Gate era il master di una 
campagna ambientata giustap- 
punto nella Costa della Spada. Il suo 
nome è James Ohlen, e la scelta 
della cittadina di Baldur's Gate 
come principale teatro degli eventi 
deriva non solo dalle avventure che 
stava vivendo attorno a un tavolo 
assieme ai suoi amici, ma anche 

da una logica ben precisa: all'ame- 
na località non erano infatti stati 
dedicati moduli di nessun genere, e 
a suo avviso era molto più elettriz- 
zante ambientare l'avventura in 

un luogo dove il giocatore sarebbe 
stato libero di scoprire segreti e 
vicende per conto suo. 

















L'eredità è ancora viva e vegeta come testimonia 
l'espansione Siege of Dragonspear, pubblicata nel 2016. 





he 


L’inventario è semplice e intuitivo, anni luce 
avanti rispetto ai vetusti titoli Gold Box. 





Del resto la dovuta familiarità 
sarebbe stata gentilmente fornita 
da pregevoli e riconoscibili camei 
come quelli di Elminster e Drizzt 
do' Urden. TSR, naturalmente, era 
sempre e comunque attentissima 








La mappa mostra i luoghi progressivamente, 
mano a mano che vengono scoperti. 


IL PASSAGGIO DA BATTLEGROUND 
INFINITY ALL'ORMAI 
STORICO INFINITY ENGINE 
FU PRATICAMENTE FISIOLOGICO 


PIAZIOATTAN CINA TU VA 
n L I | o % I} “ 


—————————€6—@—-_yw— ——- — - —- è —— P—_— 


Atugrimae nt: Neutral Evil 


di Stremmath: M 
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È Comtdutiom n 
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Knommn Priest Spells 


alla sua gallina dalle uova d'oro 
(ricorderete il braccio di ferro con 
Capcom nello scorso appunta- 
mento con il TGM Classic), e aveva 
fornito ai ragazzi di TSRogni 
singolo volume appartenente alla 
seconda edizione del regolamen- 
to. Il passaggio da Battleground 
Infinity all'ormai storico Infinity 
Engine fu praticamente fisiologi- 
co: il Motore doveva diventare la 





diretta evoluzione dei leggendari 
giochi della serie Gold Box, nati 
nel 1988 con il mai troppo citato 
Pool of Radiance. Al posto dei 
classici turni, l'anima RTS del nuo- 
vo sistema permetteva dunque 
di assistere al combattimento in 





Cosa sarebbe un gioco di ruolo senza 
un sistema fognario infestato? 





| Bless 








tempo reale, mettendo in pausa 
l'azione per dare ordini al party: 
un'idea tanto semplice quan- 

to geniale e rivoluzionaria, che 
tuttavia richiese quasi tre anni per 
essere effettivamente implemen- 
tata. Il risultato però fu chiaro a 
tutti, e Baldur's Gate collezionò 
senza fatica premi sulla totalità di 
siti e testate di settore senza fati- 
ca; considerato che tutte le idee 
lasciate fuori sarebbero poi state 
implementate nel secondo episo- 
dio (una su tutte la possibilità di 
impugnare due armi) e l'imbaraz- 
zo della scelta riguardo ai mostri 
da pescare dallo sterminato lore 
di AD&D, si tratta comunque di 
un ingresso esplosivo nel campo 
dei giochi di ruolo per una softwa- 
re house relativamente scono- 
sciuta, specialmente in un'epoca 
in cui il genere su computer non 
riscuoteva più l'attrattiva di una 
volta presso i publisher, proba- 
bilmente convinti che il fascino 
arcade di Diablo sarebbe stato il 
futuro del genere. 





La creazione, il reame dove il reroll regna sovrano! (È 





Nel nuovo millennio Baldur's Gate 
era un nome troppo succoso per 
scoraggiare un eventuale adatta- 
mento su console, anche senza 
tastiere o Mouse tra | piedi. Proprio 
per questo Snowblind Studios 
sviluppò per PS2 e Xbox Dark 
Alliance (2001), creando una storia 
nuova di zecca e implementando 
la recente terza edizione di AD&D 
in un gioco d'azione con visuale 
dall'alto, lineare ma impreziosito 
da una modalità multigiocatore 
che permetteva a due amici di 
avventurarsi scegliendo tra tre 
diversi personaggi preimpostati. La 
possibilità di Impersonare Drizzt in 
persona al termine di un parti- 
colare dungeon è la proverbiale 
ciliegina sulla torta. Notevole anche 
il seguito, pubblicato tre anni dopo: 
questo introduceva un semplice 
ma gustoso sistema di crafting, 
oltre a rendere disponibile come 
personaggio segreto Artemis Ente- 
ri, I nemico giurato del celebre elfo 
oscuro creato da R.A. Salvatore. 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


Don't 
blink! 





rian Fargo lo conoscete 
B bene, è di casa: abbiamo 

dedicato a lui e alla nascita 
di Interplay un paio di 
appuntamenti con la Time 
Machine. Ma il tempo dei grandi 
giochi di ruolo è nuovamente fra di 
noi (potete avere un assaggio del 
modesto hype che nutro verso 
l'annuncio di Baldur's Gate III tra le 
pagine della Classic) e non 
possiamo che tornare con la 
mente alla metà degli anni 
Novanta, quando Brian ebbe 
un'intuizione mica male. Avendo 
tra le mani uno spropositato 
numero di progetti, decise di 
frammentare la sua azienda in più 
studi, in Modo da focalizzare ogni 
gruppo su uno specifico genere, 
coordinati ognuno da un singolo 
responsabile. Fu questa la scintilla 
che diede inizio alla divisione 
inizialmente conosciuta come 
DragonPlay, con a capo Feargus 
Urquhart: avendo antenati scozzesi 
e trovando il nome scelto da 
Interplay di una banalità 
disarmante, questi lo cambiò nel 
più evocativo Black Isle Studios. 
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Incaricati di tirare fuori dal cilindro i 
migliori giochi di ruolo in 
circolazione, Feargus e compagni 
fecero esattamente quello per cui 
erano pagati, non senza qualche 
aiuto. Per la genesi del primo, 
storico Baldur's Gate la fermata 
obbligatoria passa ancora una 
volta per la Classic, Mente Fallout, 
beh, quello era già in sviluppo 
all'interno di Interplay, e Black Isle 
Studios si adoperò per completarlo 
nel miglior Modo possibile. Come 
fallire, del resto, con un gioco che in 
partenza si presentava come la 
naturale evoluzione del Wasteland 
di Brian Fargo, una delle figure 
chiave di Interplay nonché 
supervisore presso la nuova 
divisione, attento alle scadenze e 
all'oculata gestione di finanze e 
licenze. Proprio una di queste 
batteva nel cuore pulsante di 
Fallout, ovvero il regolamento 


universale GURPS di Steve Jackson: 


l'epopea postatomica di Interplay 
aveva infatti cannibalizzato buona 
parte dei suoi Meccanismi 
arrivando a creare lo SPECIAL 
(Strenght, Perception, Endurance, 


Charisma, Intelligence, Agility e 
Luck), ovvero l'insieme degli 
attributi che da sempre formano 
l'ossatura della saga. Il gioco 
doveva infatti essere a tutti gli 
effetti un adattamento digitale di 
GURPS, ma Steve Jackson in 
persona non gradì particolarmente 
la visione in anteprima 
dell'introduzione del gioco, con un 
tizio a cui viene fatto saltare il 
cranio mentre il suo carnefice 
saluta la telecamera: considerando 
che quei pochi secondi erano il 
mero antipasto di un Mondo 
spietato e brutale, Fargo decise di 
terminare l'accordo sul nascere, 
evitando battibecchi futuri. Per 
quanto possa sembrare un'eresia 
con il senno di poi, all'epoca Fallout 
era considerato un progetto 
secondario, tenendo presente 
tutto quello che accadeva in quei 
giorni presso Interplay, non ultima 
l'acquisizione della licenza AD&D: 
dobbiamo quindi la sua 
sopravvivenza a Tim Cain, che 
aveva nascosto nella proverbiale 
manica un piano di emergenza 
chiamato MediEvil, ovvero un 








COSTS SONE E 
più ricevuto il supporto di Interplay quando 
perdemmo la licenza di AD&D 
Feargus Urquhart riguardo gli ultimi giorni dello studio. 








Se siete fan dei romanzi di R.A. Salvatore, avrete sicuramente amato l'ambientazione di Icewind Dale. 


sistema di gioco sviluppato da lui e 
abbandonato tra le pieghe del tempo. 
Venne recuperato e perfezionato 
ispirandosi a GURPS, e il resto è storia. 
Quindi, dire che Fallout è completamente 
farina del sacco di Black Isle Studio 
sarebbe un'esagerazione, nonostante 
tecnicamente parliamo senza dubbio del 
primo gioco firmato dal neonato gruppo; 
si tratta piuttosto di un lavoro nato e 
sviluppato prima della frammentazione 
di casa Madre, terminato e spedito sugli 
scaffali nel 1997 da Feargus e compagni. 
L'esatto contrario del sequel, pubblicato 
un anno dopo in seguito a una 
gestazione davvero travagliata, visto che 
lo stesso Tim lasciò Black Isle Studios 
assieme agli amici Leonard Boyarsky e 
Jason Anderson, ovvero figure chiave 
nella creazione di entrambi i Fallout. La 
passione del terzetto era stata 
fondamentale nella creazione del primo 

















episodio, e la risicatissima deadline fece 
andare in escandescenza Feargus che si 
trovò a convocare ogni designer 
disponibile per dare una mano nella 
realizzazione del gioco. Al giorno d'oggi 
Fallout 2 è considerato un classico senza 
tempo, ma in realtà la sua genesi è frutto 
dello sforzo corale di menti non troppo 
entusiaste della spiacevole situazione 
(Chris Avellone fra tutti stava 
concettualizzando Planescape: Torment 
quando venne costretto a raddoppiare il 
suo lavoro), intente a rattoppare un gioco 
trovatosi improvvisamente orfano dei 
suoi stessi creatori. Questo crogiolo di 
menti e ispirazioni è un po' il motivo 
dietro gli incontri più assurdi che il 
Prescelto si sarebbe trovato ad affrontare: 
sebbene il primo Fallout non fosse avaro 
di bizzarri avvenimenti (tra tutti l'impronta 
di Un dinosauro e nientepopodimeno che 
il Tardis in persona!), il seguito ha 


Avendo antenati scozzesi e trovando il nome 
DragonPlay di una banalità disarmante, Feargus 
lo cambiò nel più evocativo Black Isle Studios 


È E - E n n n Ò 
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sfoggiato fieramente un campionario di 
citazioni smodato, tirando in ballo i Monty 
Pyton, Douglas Adams e una sfilza di 
riferimenti alla cultura popolare 
praticamente infinita tra film, fumetti e 
videogiochi, creando un'atmosfera 
decisamente più leggera rispetto ai toni 
oscuri e minacciosi della prima avventura. 
Nel frattempo gli amici di BioWare erano 
intenti a coccolare la loro gallina dalle 
uova d'oro, pubblicando l'espansione 
Tales of the Sword Coast (1999) per 
Baldur's Gate, mentre Black Isle Studios si 
era messa al lavoro su Planescape 
Torment, sfruttando una versione 
modificata dell'Infinity Engine. Uno 
scambio di favori del tutto naturale, visto 
che Black Isle Studios aveva fornito ai 
ragazzi di BioWare un'importante mole di 
aiuti durante la creazione del loro 
campione d'incassi, supportandoli 
attraverso il playtest, la creazione 
dell'audio, la produzione e, ovviamente, il 
permesso di usare la licenza di AD&D. A 
tal proposito, Planescape era un altro 
marchio che ronzava inutilizzato dalle 
parti di Interplay, bisognoso di un 
adattamento che potesse fargli onore. 
Secondo Chris Avellone, 
un'ambientazione tanto singolare era una 


sorta di arma a doppio taglio: da una 





parte permetteva una libertà di scenari 
semplicemente infinita, garantendo 
dunque una grandissima varietà di 
situazioni, dall'altra la sua particolarità la 
rendeva una scelta bizzarra per 
l'appassionato di giochi di ruolo sui 
generis, sicuramente più attratto dal 
canonico fantasy dei Forgotten Realms. 
Proprio per questo, per quanto incredibile 





| Black Isle Studios 
pubblicò il clone 
di Diablo Lionheart: 
< Legacy of the 
Crusader per 
conto di Reflexive 
i Entertainment. 


Uno scorcio 

di Van Buren, 
ovvero una delle 
vittime della 
prematura 
chiusura dello 
studio. 


| Ci pensate? Torment 
fu inizialmente 
un fallimento 
< commerciale: 
| sembra quasi una 
linea temporale 
| parallela! 


Il secondo Dark 
Alliance fu frutto di 
Black Isle Studios, 
pronta ad 
abbracciare il 
mercato console pur 
di restare a galla. 


Icewind Dale, che incorporava per la 
prima volta nell'infinity Engine il 
regolamento della terza edizione di 
AD&D, UN passo avanti importantissimo 
che venne obbligatoriamente adottato in 
Baldur's Gate Il durante lo stesso anno. 
Due anni dopo fu quindi la volta di 
Icewind Dale Il, universalmente 
considerato un more of the same del 
primo capitolo, per quanto ben fatto. 


Per Chris Avellone, Planescape 
era un'ambientazione tanto singolare 
da rappresentare un’arma a doppio taglio 


possa sembrare ai giorni nostri, quello 
che da molti è considerato 
l'irraggiungibile apice dei giochi di ruolo 
per computer ricevette un'accoglienza 
tiepida da parte del pubblico, portando 
comunque a casa recensioni più che 
soddisfacenti da parte della stampa. ll 
relativo fallimento commerciale del gioco 
fu quindi un punto di svolta, con Black 
Isle Studios poco propensa a correre 
rischi e decisa a battere il ferro finché era 
caldo seguendo la scia di gloria tracciata 
dal lavoro dei colleghi di BioWare. 
Nell'estate del 2000 vide dunque la luce 








Stessa ambientazione e medesima enfasi 
sui combattimenti, mentre l'Infinity 
Engine assaporava i suoi ultimi giorni di 
gloria prima di essere messo 
definitivamente in pensione, 
oggettivamente invecchiato e non più 
adatto a riprodurre efficacemente su 
schermo il regolamento della terza 
edizione. Il Mercato dei videogiochi per 
PC aveva però accusato le bordate 
sparate dall'arrivo di PlayStation 2, e Black 
Isle Studio abbracciò le potenzialità del 
prolifico mercato console pubblicando 
nel 2001 l'accessibile e fortunato gioco di 











ruolo d'azione Baldur's Gate: Dark 





Alliance. Questo era stato sviluppato da 
Snowblind Studios, ma la squadra di 
Feargus non rimase certo con le mani in 
mano, dedicandosi in prima persona alla 
realizzazione del seguito. Purtroppo la 
sfortuna era dietro l'angolo, pronta a 
colpire con la più infausta tra le tragedie, 
ovvero la perdita della licenza di AD&D a 
causa di un non meglio precisato errore 
di contabilità. La catastrofe dunque Si 
manifestò sotto diversi fronti, con le 
attenzioni dei videogiocatori rivolte alla 
nuova generazione di console e la perdita 
di un marchio prestigiosissimo. Se | 
problemi economici di Interplay non 
fossero stati sufficienti, alla tragedia Si 
sarebbe aggiunto il morale sotto i tacchi 
del team: incapace di attingere 
all'ambientazione che tanta fortuna aveva 
portato, la squadra dovette troncare | 
lavori su Baldur's Gate III, gettando alle 
ortiche circa un anno di fatica. Questo fu 
sufficiente a far gettare la spugna a 
Feargus, che lasciò la compagnia per 
formare Obsidian Entartainment, mentre 
altri promettenti progetti come Fallout Ill: 
Van Buren e l'originale gioco di ruolo Torn 
vennero interrotti dalla chiusura dello 
studio nel dicembre del 2005, inghiottito 
dalle grane finanziarie di Interplay. <a 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


AMD DAPPERTUTTO 


(@lole]lt=r4[-iale}= Ma}: M/=Wo]Cololdi=g-\Nt=1(=l0]{=No]-]geto]alo[Uli=i9=]C=21Naa=1Cot=1t0} 
Nvidia ha puntato sull'innovazione, AMD invece sull'espansione. 


“DNA 


New Compute Unit Design 
Multilevel Cache Hierarchy 


Streamlined Graphics Pipeline 


rmai non c'è più sistema informatico SU cui 
AMD non abbia piazzato la propria bandierina: 
con le nuove Xbox e PlayStation previste per 
l'anno prossimo, entrambe sviluppate attorno all'ecosi- 
stema della ditta californiana esattamente come la ge- 
nerazione precedente, e con i server di Google Stadia 
in dirittura d'arrivo (ve ne abbiamo parlato un paio di 
mesi or sono, proprio in questa rubrica), AMD è riuscita 
a sorprendere tutti annunciando anche una collabo- 
razione pluriannunale con Samsung, che integrerà 
GPU Radeon all'interno dei suoi SOC per smartphone e 
tablet. Si tratta di un accordo dalle implicazioni econo- 
miche importanti, vista la forte presenza di Samsung 
nel settore mobile, che però a noi utenti PC magari 








Radeon RX 5700 XT 
2560 (40 CU) 
RDNA 


Radeon RX 5700 
2304 (36 CU) 
RDNA 

Navi 10 Navi 10 Polaris 30 
07/0719 == | = o7IO019 | 15/11/18 
449 379 279 
160 | EA) 144 
64 | Hi | 32 
1605 Mhz 1465 Mhz 1469 Mhz 
1755 Mhz 1625 Mhz 
1905 Mhz 1725 Mhz 
9,75 TFLOP 7,9 TFLOP 


Radeon RX 590 
2304 (36 CU) 
GCN 4 


Suream Processor 


1545 Mhz 
| | | ITFLOP 
requenza memoria GDDR6-14Gbps | GDDR6-14Gbps | GDDRS-8 Gbps 


hroughput (FP32) 


piezza del bus 256 bit 256 bit 256 dit 
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Radeon RX 570 
2048 (32 CU) 
GCN4 
Polaris 10 
04/08/16 
179 
128 
32 
1168 Mhz 
1244 Mhz 
5,1 TFLOP 








possono interessare marginalmente. Per fortuna, AMD 
non si è certo scordata di noi gamer e, per la nostra 
gioia, al recente ES ha presentato anche le due schede 
video Radeon RX 5700 “lisce” e XT, basate su un'archi- 
tettura completamente nuova, RDNA. 





FOCUS SUL GAMING 

Negli ultimi cinque o sei anni, le GPU Radeon non 
sono mai riuscite a combattere ad armi pari con le Ge- 
Force di Nvidia. Dal punto di vista tecnico e architettu- 
rale non avevano niente da invidiare alle concorrenti, 
anzi, quando erano usate per il calcolo scientifico e per 
le elaborazioni parallele (quelle che una volta chiama- 
vamo ingenuamente ‘GPOGPU’), davano spesso risultati 
migliori, tant'è che nel breve periodo di follia collettiva 
per il Mining di criptovalute, le schede Radeon basate 
su architettura GCN erano diventate introvabili, con 
prezzi di vendita nettamente superiori a quelli di 
listino. Questa forza pazzesca nel calcolo scientifico, 
però, si trasformava in debolezza nel gaming, dove le 
più equilibrate architetture di Nvidia sapevano offrire 
risultati migliori. Così, Nvidia ha potuto dominare indi- 
sturbata nella fascia più alta del Mercato fino all'anno 
scorso, quando ha trovato una degna rivale nelle sche- 
de Radeon VII, mentre AMD ha potuto combattere 
sulle fasce inferiori con schede meno adeguate e più 
costose da produrre, in particolare le elitarie Radeon 
Vega 64 e 56. La nuova architettura RDNA fa tesoro 
degli errori del passato e si propone in gran parte 
rivoluzionata rispetto a GCN, con lo scopo di focalizzar- 
si sulle esigenze specifiche dei videogiochi senza però 
rinunciare agli utilizzi in campi più seriosi. 

















Il ‘rendiring’ di una GPU Navi 10, basata su architettura RDNA. 







T3K811.08 


UNA NUOVA ORGANIZZAZIONE 

Se guardiamo semplicemente i numeri, scopriamo che la 
Radeon RX 5700 dispone dello stesso numero di stream 
processor (SP) e di compute unit (CU) di una Radeon 
RX590, rispettivamente 2304 e 56. Questo significa che, 
ancora una volta, ogni compute unit è composta da 64 
stream processor. Ma questa è, di fatto, l'unica rassomi- 
glianza tra RDNA e CCN. Le nuove CU contengono due 
scheduler e due unità scalari che, combinate insieme, per- 
mettono di aumentare il numero di istruzioni elaborate ad 
ogni singolo passaggio: GCN metteva a disposizione quat- 
tro unità SIMD16 che potevano elaborare ondate (wave) 

di 64 istruzioni in quattro cicli di clock; RDNA, al contrario, 
sfrutta due unità SIMD32 che possono elaborare due 
wave da 32 istruzioni in un solo ciclo di clock, recuperando 
terreno sulle operazioni single threaded e permettendo 

ai flussi di istruzioni di scorrere più velocemente, secondo 
uno ‘schema' più agevole per i videogiochi. Non finisce 
qui: ogni CU dispone anche di quattro filtering unit e di 
sedici Mapping unit per le texture, oltre che di una piccola 
cache di livello O. Le CU sono organizzate a coppie: ognuna 
di esse condivide una cache per le istruzioni degli shader, 
una per | dati scalari e un Data Store locale, grazie ai quali 
possono mettere in comune le risorse per svolgere com- 
piti più complessi riducendo le latenze. ll numero di CU 
attive e le frequenze di lavoro sono ciò che essenzialmente 
differisce nelle due schede che, per prime, le utilizzano: 

36 sulla RX 5700 e 40 sulla RX 5700 XT, mentre il nome in 
codice della GPU è, per entrambi i modelli, Navi 10. 























PAROLA D’ORDINE: EFFICIENZA 

Navi 10 è la prima iterazione di RDNA e per tanto 
possiamo considerarla un buon inizio, ma pur sempre 
un debutto su cui, al Massimo, costruire le fondamenta 





Lisa Su mostra orgogliosa il processore a 16 core Ryzen9 3950X di AMD. 


MADE IN TAIWAN 


per il futuro. È quindi piuttosto comprensibile la volon- 
tà di AMD di non aggiungere feature di un certo peso 
come il supporto hardware al ray-tracing (che coh ogni 
probabilità farà capolino a partire dalla prima revisione 
dell'architettura, prevista l'anno prossimo sulla nuova 
Xbox “Scarlett” appena annunciata da Microsoft e, di 
conseguenza, anche sulle successive line-up di schede 
video Radeon), per cui le vere migliorie rispetto a GCN 
riguardano le performance (+25% a parità di clock) e 

la resa visiva alle altissime risoluzioni: le Radeon RX 
5700 possono ‘uscire’ a 4K fino a 120 Hz, senza imporre 
degradamenti del colore come invece avveniva con le 
architetture precedenti. Per fare questo, però, occorre 
che anche i monitor supportino la medesima tecno- 
logia Display Stream Compression. AMD infine ha an- 
nunciato due tecnologie disponibili immediatamente: 
Radeon Image Sharpening, un “post-processor” 
capace di arricchire i dettagli delle scene, dando con- 
torni netti agli elementi che le compongno, e Radeon 
Anti-Lag, un sistema per diminuire i tempi di latenza e 
incrementare la reattività dei giochi durante le partite 
on-line. SU questi, però, Magari ritorneremo in seguito. 

















LA CORSA Al CORE 

E giusto concludere questo appuntamento col Tec- 
NnoTGM riportando anche l'annuncio conclusivo del 
keynote di Lisa Su (presidente di AMD) all'Es, l'annuncio 
del processore Ryzen 9 3950X, il primo 16-core (con SMT, 
per cui il sistema operativo ne ‘vede’ 32) di fascia con- 
sumer che esuli dalla famiglia Threadripper. A un costo 
di ‘750 dollari (più IVA, quindi da noi costerà ottimistica- 
mente 1000 euro), sarà disponibile a partire da settem- 
bre e potremo montarlo su tutte le schede Madri AM4 
compatibili con la nuova famiglia di CPU Ryzen 3000. 
Non tutte quelle in circolazione, purtroppo, perché non 
è detto che tutte le schede madri basati su chipset 
BS50 e simili verranno aggiornate opportunamente 

dai loro produttori. AMD non si è scordata di umiliare la 
sua concorrente principale Mettendo direttamente a 
confronto il più morigerato Ryzen 9 35900X, da 12 core e 
24 thread (499 $), con il ben più costoso Core i9 9920X 
(1.180 euro su Trovaprezzi): i due computer su cui girava 
The Division 2 offrivano framerate in-game del tutto 
simili, peccato però che solo il Ryzen riuscisse anche 

a registrare Un video e a trasmetterlo contemporane- 
amente in streaming, mentre il Core i9 si fosse perso 
quasi tutti i frame lungo il cammino. Noi giocatori, però, 
probabilmente finiremo tutti col comprare un Ryzen 

7 3700X, a un prezzo-bomba di 329 dollari: con 8 core, 
16 thread e un consumo di soli 65 Watt, sembra essere 
davvero il compromesso migliore fra potenza di calcolo 
e costi in bolletta. I 
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HARDWARE 





AMBIGLOW 

La tecnologia Ambiglow permette di 
illuminare lo spazio sotto il pannello (attenzio- 
ne: sotto, non dietro!) con gli stessi colori del 
lato inferiore dello schermo. Sembra un vezzo 
puramente estetico, comunque piacevole, ma 
in realtà aumenta la profondità dell'immagine e 
il senso di Immersione, quando si gioca. 


Wal 11 Monitor adotta un pannello VA da 31,5” con riso- 
luzione 4K {3840x2160 pixel), capace di offrire prestazio- 
ni eccellenti per la sua fascia di prezzo. Dotato di grande 
luminosità, contrasto e colori vivaci, e privo di artefatti, 
di zone d'ombra di colore o luminanza evidenti, di difetti 
macroscopici con le IMmagini in movimento, questo 
schermo è certificato VESA DisplayHDR 600. 


fim AMPIA GAMMA DI COLORE 

Wie Questo pannello copre l'intera gamma di colore 
sRGB (anche se l'impostazione di emulazione sRGB non è 
efficacissima, lo schermo va calibrato ‘a mano’), l'89% della 
gamma Adobe-RGB, ma soprattutto il 98,61% della gam- 
ma “cinematografica” DCI-P3, particolarmente importante 
per una buona resa delle Modalità HDR. Perfetto per film e 
giochi, quindi, ma buono anche per Photoshop e simili. 


PHILIPS MOMENTUM -£26M6VvJIRMB 


Produttore: MMD Prezzo indicativo: € 610 |nternet www.philips.it 











ateci retta: è quasi del tutto inutile 
D: “il PC della morte” con pro- 

cessori superveloci e schede video 
di altissima gamma, se poi non si accom- 
pagna il tutto con un monitor di qualità. Il 
Philips Momentum 326M6vJIRMB avrà un 
nome piuttosto difficile da ricordare, ma 
basta estrarlo dalla scatola, Montare l'ap- 
posita staffa a incastro, collegarlo al com- 
puter per qualche minuto per innamorar- 
sene perdutamente. Questo monitor ha 
una cornice un po' più spessa rispetto agli 
ultimi standard (14-23Mm), ma è davvero 
poca cosa rispetto all'ampia superficie atti- 
va e, grazie al look estremamente stilizzato 
del piedistallo, ha un aspetto complessi- 
vamente moderno. Per la gioia di chi ha 
diversi computer e/o console, sono disponi- 
bili ben tre ingressi HDMI 2.0 e un ingresso 
DisplayPort 1.4, oltre a un hub USB 3.0 con 
quattro porte, di cui due dotati di ricarica 
ad alta velocità. Il controllo delle IMposta- 
zioni è semplice e vi si accede grazie a un 


I fa COMPATIBILE FREESYNC E GSYNC 


controllo a croce posizionato sul retro: forse 
l'unico aspetto migliorabile è rappresen- 


tato dalla sua posizione, un po' difficile da 


individuare sulle prime, ma ci si abitua 
piuttosto in fretta. | livelli di contrasto, di sa- 


turazione del colore e del dettaglio dell'im- 


magine sono lodevoli (contrasto 3000] con 
immagini SDR, che può superare i 40001] 
in modalità Vesa DisplayHDR 600), il tem- 
po di refresh di 4 ms più che accettabile 
considerando che si tratta di un pannello 


i VA, mentre lo spazio di colore DCI-P3 co- 


perto quasi integralmente garantisce una 
resa in HDR di buona qualità (non il top 
della categoria, ovviamente, ma sicura- 
mente migliore di quella dei Monitor HDR 
più economici). Lo schermo lavora a una 


UN BEL MONITOR GAMING 
CHE PUÒ DARE AMPIE 


SODDISFAZIONI ANCHE PER 
L’USO PROFESSIONALE 
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ia Ufficialmente il Monitor supporta solo la 
tecnologia di refresh variabile FreeSync di AMD, ma 
in realtà è possibile usare anche G-Sync di Nvidia. | li- 
miti sono due: in entrambi i casi si arriva al massimo 
a 60HZ e, limitatamente a G-Sync, l'uso contempo- 
raneo con HDR produce sfarfallii. Con le schede Ge- 
Force, insomma, tocca rinunciare a G-Sync o all'HDR. 
Con le schede Radeon si possono usare insieme. 





i frequenza massima di 60 Hz e permette 


di attivare FreeSync a partire dai 40: noi lo 
abbiamo provato con diversi videogiochi e 
abbiamo ottenuto una resa eccellente, con 
immagini sempre perfette, dettagli nitidi 

e colori ben contrastati. Chi ha una scheda 


i video Radeon può sfruttare lo schermo 


al massimo delle proprie potenzialità, 
mentre chi ha una scheda GeForce dovrà 
necessariamente rinunciare al G-Sync o 
all'HDR, visto che i due insieme provocano 
alcuni fastidiosi sfarfallii. Chissà, magari 
dopo qualche ulteriore test di laboratorio e 
con qualche magia nei driver, il problema 
potrebbe scomparire, ma al momento la 
situazione è questa: la frequenza di refresh 


i variabile funziona anche con schede 


Nvidia, ma i risultati migliori si ottengono 
senza HDR. In definitiva, uno schermo che 
ci sentiamo di consigliare 
senza riserve, ai giocatori 
come ai professionisti che 
giocano volentieri. 














a CL-750 OM di Nacon è una 
n tastiera Meccanica compatta, 

priva di tastierino numerico, ma 
dotata di svariati effetti di illuminazione 
e di alcune caratteristiche peculiari. Per 
cominciare, il corpo principale della 
tastiera ha una base superiore metallica 
e un fondo in plastica resistente, con 
due gommini antiscivolo e due piedini a 
scomparsa. Questo garantisce un'eccel- 
lente stabilità della periferica duran- 
te l'uso e una grande praticità se la 
vogliamo inclinare maggiormente: non 
dobbiamo neanche sollevarla e armeg- 
giare coi piedini, rischiando di romperli, 
perché per estrarli basta premere due 
pulsantini laterali. Grazie ai pulsanti tipo 
cherry blu, 
la battitura 
è rapida, 
precisa, 
comoda e 
del tutto 
priva di 
ghosting, 
inoltre, 
nella 


CL-750 OM 


Produttore: Nacon Prezzo indicativo: € 85 Internet: www.nacongaming.com/it/ 


i confezione sono contenuti anche 6 

i switch marroni che possiamo monta- 

i resuitasti che usiamo più spesso, se 

i lo desideriamo. La barra spaziatrice è 

i divisa in due parti: chi è solito attivarla 

i battendo su una estremità, dunque, 

i non corre il pericolo che quella oppo- 

i sta faccia resistenza. Il cavo USB di tipo 
i Cè calzato e lungo quasi due metri, 

i mentre gli effetti di illuminazione sono 
i interamente personalizzabili, a patto 

: di installare il software disponibile sul 

i sito del produttore. Proprio il software 

è, a nostro avviso, uno dei punti deboli 

i dell'offerta: compare a ogni avvio di Win- 
i dows senza un motivo, ha un'interfaccia 
: poco intuitiva e non permette di espri- 





i mersi con la stessa libertà dei prodotti 
i analoghi di altre aziende, ma il software 
i in fondo è software: può sempre miglio- 
rare, mentre una tastiera di questo tipo 
i è destinata a durare molti anni. Chiude 
i la rassegna il poggia-polsi diviso in due 
parti, che si possono montare anche 

i singolarmente facendole scorrere in 

un apposito binario: è stretto e piut- 

i tosto scomodo, e si può farne anche a 
meno. Complessivamente, in ogni caso, 
i ci troviamo di fronte a 

i una buona tastiera, con 
i tante idee ed accessori 
i interessanti. 


O Tasti meccanici blu che si 
possono sostituire con alcuni 











marroni. 

Molteplici effetti di illuminazione, 
difficili però da coordinare con 
altre periferiche. 

Poggia-polsi stretto e fondamen- 
talmente inutile, anche se diviso 
in due. 

Software decisamente migliorabi- 
le e nessuna porta USB sulla 
tastiera. 
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IRONCLAW RUB WVIRELESS 











Produttore: Corsair Prezzo indicativo: € 79 Internet: www.corsair.com/it/it/ 
'Ironclaw RGB Wireless è un 
Mouse per gamer estremamente 


no: e illuminato in modo 


originale, che si può usare in versione 
wireless sia tramite un ricevitore wifi 
abbinato a 2,4 CHz, sia tramite blueto- 
oth, ricaricandolo anche durante l'uso: 
basta connetterlo via cavo a una porta 
USB. La forma anatomica ricorda quella 
di dozzine di altri prodotti analoghi, ma 
basta avvicinare l'occhio alla periferica 

e osservarla da diversi punti di vista per 
notare la ricchezza dei particolari e il de- 
sign estremamente ricercato. ll sensore 
è un PWMS339] prodotto da Pixart, in 
grado di operare da un minimo 
di 100 a ben 18.000 (diciotto- 
mila) punti per pollice, 
con passo |. Questo 
significa che, 
se per 
qualunque 
Motivo, ci 
servisse una 
sensibilità 
particola- 














re come 355 DPI, con questo sensore 
possiamo impostarla. L'Ironclaw può 
registrare movimenti lunghi fino a 
400 pollici (circa 10 metri) al secondo, 
quindi non c'è alcuna possibilità che si 
perda i Movimenti di un polso umano. 
Sul fondo del mouse c'è un selettore 
che permette di scegliere la natura 
del collegamento al PC: come mouse 
cablato (in posizione ‘off’), wi-fi da 2,4 
GHZ ad elevate prestazioni o Bluetooth 
4.0. Ognuna di queste scelte porta con 
sé vantaggi e svantaggi, ma il solo fatto 
di poter scegliere è una riprova della 
considerevole versatilità di questo 
dispositivo. La velocità di 
trasmissione di 1 KHz 
verso il ricevitore 
Wi-fi da 2,4 GHz 
assicura inoltre 
un polling del 
tutto analogo 
a quello di 
un mouse 
cablato, con 
i medesimi 


tempi di risposta nei videogiochi. || sof- 
i tware di personalizzazione è a dir poco 


i fino a sei profili e di memorizzarne tre 


eccellente: completo in ogni sua parte 
e facile da usare, permette di realizzare 


direttamente sulla periferica. C'è anche 
un tasto ‘cecchino’ che permette di 
attivare istantaneamente una bassa 
risoluzione del sensore, ottenendo in 
questo Modo un movimento lento ma 
assolutamente preciso. Una chicca utile 
con gli sparatutto, ma anche con tanti 
strumenti dei program- 
mi di grafica. Un Mouse 
davvero eccellente 

che trascende l'utilizzo 
ludico. 








O Da 100 a 18.000 punti per pollice di 
assoluta precisione, con passo 1 


O Software di impostazione a dir poco 
eccellente, sotto tutti gli aspetti 
Uno e trino: wi-fi, Bluetooth e con 
cavo, e con 16-24 ore di autonomia 
O In modalità Bluetooth non abbiamo 
potuto utilizzare i profili personali 
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HARDWARE 


PANNELLO DEGNO DI NOTA 
LI Un 31,5" dal buon contrasto, ampio come diago 
nale, refresh da 144 Hz e un tempo di risposta da 1 ms: 
sebbene la luminosità non sia tra la più alte rilevate que 
sti parametri in risoluzione QHD lo rendono consigliabile 


per i giocatori più esigenti. 


POSIZIONAMENTO E PORTE 

Il piedistallo, dalla linea tipica a V dei Modelli ga 
Ming di AOC, mantiene il monitor stabile. Consente una 
rotazione frontale buona, peccato non lo slittamento 
sull'asse verticale. Porte Minimaliste ma complete: HDMI 
1.4 e 2.0, una Display Port 1.2 e jack per cuffie. Mancano 


le porte USB ed altoparlanti integrati. 


CQ3261 32” CURVED 








a dimensione della diagonale in 
pollici, quando si tratta di monitor 
gaming, non è mai abbastanza. Sa- 
lendo oltre i 27", tuttavia, volendo mante- 
nere uno standard qualitativo eccellente 
il prezzo può lievitare e di molto. Almeno 
fino ad oggi. Il nuovo monitor AOC 
CQ32C1 sfata questo concetto e propone 
un modello da 31,5” decisamente inte- 
ressante per i giocatori, a patto che piac- 
ciano le superfici curve. Si tratta infatti di 
un “curverd" 1800R con una risoluzione 
QHD (2560x1440 pixel) con un refresh da 
144 Hz. Il pannello è di tipo VA (Vertical 
Alignment) i cui cristalli, oscurando me- 
glio la luce rispetto ad altre tecnologie, 
producono un nero migliore a scapito di 
un angolo di visione più ridotto. Que- 

sto almeno sulla carta: ultimamente la 
qualità è così migliorata che è sempre 
più complesso avvertire differenze tra le 
varie tecnologie. ll monitor dispone di 
certificazione ufficiale FreeSync AMD ma 
i driver Nvidia delle moderne GeForce 











Produttore: AOC Prezzo: € 399 Internet: eu.aoc.com/it/ 


riescono a rilevare anche la sincronia 
G-Sync. Il piedistallo di supporto è molto 
robusto e può essere inclinato vertical- 
mente di un angolo compreso tra -4 e 
21,5 gradi. Peccato che non ci sia una 
regolazione in altezza. Ovviamente la ro- 
tazione non è prevista per dimensioni e 
forma del pannello. Non manca, tuttavia, 
la possibilità di montarlo su un braccio 
da parete nel formato VESA 100 (rimuo- 
vendo il piedistallo). Tre dei quattro bordi 
sono molti ridotti, mantenendo la coe- 
renza dello stile gaming AOC degli ultimi 
modelli. | controlli OSD sono i soliti della 
linea, tutto sommato buoni, e comun- 
que ricchi di personalizzazioni. Le porte 
disponibili sono HDMI 1.4 e 2.0, oltre ad 
una Display Port 1.2. La presa jack per 
cuffie è l'ultima presa disponibile mentre 
mancano completamente le porte USB e 
gli altoparlanti integrati. 

Alla prova dei fatti, siamo rimasti molto 
stupiti sulla resa colori del pannello: tra i 
migliori mai provati. Ottimo anche il con- 
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+E a 
Il pannello da quasi 32” ha un 
indice di curvatura pari a 1IB00R. 
La forma consente, posizionan 
dosi alla giusta distanza di circa 1 
metro, di mantenere la lunghezza 
focale costante per una perfetta 
visione. L'effetto di iIMmmersività è 
ottimo grazie anche ai bordi late 
rali assenti. Ovviamente bisogna 
abituarsi ma, comunque, avere 
uno spazio sufficiente grande 

è determinante per i massimi 
benefici. 





trasto, Molto incisivo. Forse solo la ,uMi- 
nosità è un po' contenuta rispetto ad altri 
modelli. sebbene la risoluzione non sia 
4K stiamo parlando di un pannello eccel- 
lente che, per essere sfruttato al Meglio, 
richiede di disporre di una scheda Ge- 
Force 20xx o Radeon RX 590. Il ghosting 
è ridotto e per migliorare ulteriormente 
l'effetto visivo si può intervenire tramite 
MBR e altre impostazioni che rendono il 
tutto quasi perfetto, sebbene la lumino- 
sità possa decrescere ulteriormente. Per 
concludere, il tempo di risposta da 1ms 
inserisce il CQS32C1 tra i più ambiti anche 
tra i giocatori pro. Se pensiamo al prezzo 
decisamente abbordabile non possiamo 
che dare un responso positivo al nuovo 
modello proposto da AOC. Essendo un 
pannello curvo, tuttavia, valutate bene 

lo spazio a disposizione: posizionarsi alla 
giusta distanza è fon- 
damentale per poterne 
apprezzare le ottime 
caratteristiche. 

















KRAKEN X 


Produttore: Razer Prezzo indicativo: € 59,90 Internet: www.razer.com 








bbene sì, anche Razer realizza 
fn economiche (che non 

vuol dire di bassa qualità). Le Kraken 
X sono infatti le cuffie ultra leggere della 
Casa americana con un'attenzione all'u- 
tente dal budget più limitato. Il design 
opaco utilizzato è in controtendenza 
rispetto al più appariscente RGB ormai 
inserito in ogni contesto. Già citata la 
leggerezza di soli 250g che se da un lato 
consente lunghe sessioni di gioco senza 
problemi, dall'altro è ottenuta dall'uso 
esclusivo di plastica (rispetto al più pe- 
sante ma solido 
metallo). 
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XG STATION PRO 


Produttore: Asus Prezzo indicativo: € 549 Internet: www.asus.it 








isporre di un notebook, magari 
DIES è il sogno di molti. 

| costi possono essere già di per 
sé alti ma al suo prezzo, qualsiasi esso sia, 
va aggiunto il costo di un buon desktop 
per giocare perché si sa, i notebook 
difficilmente vanno a braccetto con alte 
prestazioni gaming. Asus propone la 
soluzione. Partendo da un notebook di 
recente fabbricazione con una buona 
CPU (meglio i’ aggiungiamo noi) e una 
porta Thunderbolt3, la XG Station Pro può 
trasformare il computer laptop, magari 
con un banale chip grafico integrato, in 
una macchina da gioco a tutti gli effetti. 
Il sistema sfrutta l'ottima banda passante 
della porta Thunderbolt abbinata ad una 
scheda grafica per computer desktop che 
verrà utilizzata esterna- 








i Il collegamento è ottenuto tramite cavo 

i da 1,3 metri che termina con un jack da 

i 35mm. Le cuffie sono quindi utilizzabili 

i sulla maggior parte dei device, non solo 
su PC, anche grazie all'adattatore da 15m 

i in dotazione che separa mic da altopar- 

i lanti.| padiglioni, che esternamente si pre- 
i sentano con una trama a nido d'ape che 

i circonda il logo Razer, all'interno utilizzano 
i cuscinetti in similpelle ovali rimovibili per 

i una più facile pulizia o sostituzione. Avvol- 
i gono completamente il padiglione auri- 

i colare, permettono un buon isolamento 

i acustico e non danno fastidio in caso di 

i presenza di occhiali. Forse generano un 

i po'di caldo, ma sicuramente la comodità 
i è ottima. Limitata ma sufficiente l'imbotti- 
i tura presente nell'arco tra i due padiglioni, 
i anche se anch'esso in plastica. La rotella 

i delvolume è posta sotto al padiglione 
sinistro, lo stesso che accoglie il Microfono 
i ditipo non retrattile ma posizionabile con 
È estrema precisione. Quest'ultimo è degno 





mente. Un buon modo di poter sfruttare 
una scheda grafica desktop, magari 
ricevuta in regalo o recuperata da qualche 


î sistema, e non sobbarcarsi il costo di un 


computer intero (costo non solo mMone- 


i tario ma anche di spazio). La versione Pro 


utilizza un telaio in alluminio elegante e 
minimalista. Il case presenta dimensioni 
abbastanza contenute (375x107x205 Mm), 
deve poter comunque alloggiare una 


scheda full size, e un peso inferiore ai 3 Kg, 


grazie anche all'alimentatore da 350 Watt 
esterno. Rispetto alla versione precedente 


i sono scomparse tutte le altre porte, sosti- 
i tuite da una singola Type-C USB 3.1 Gen 2, 


oltre ovviamente alla Thunderbolt5 con un 
lungo cavo in dotazione. 

Le schede utilizzabili PCI x16 partono 

dalla GeForce CTX serie 900 (per Nvidia) e 
Radeon RX580 / 570 e WX7100 (per AMD). 
L'installazione è proprio alla portata di 


i tutti: basta la rimozione di un pannello 


per poter installare la scheda nello slot. 
La temperatura bassa è garantita da 
due ventole da 12cm che si attivano solo 
in caso di necessità (anche se il tutto è 
regolabile da software). Sempre tramite 
software è possibile anche modificare il 
colore dei LED RGB utilizzati per dare un 
tono “Moddato” al prodotto. In termini di 


i di nota: la qualità è altissima; consente 
i infatti di registrare perfettamente l'audio 
prodotto, riducendo i suoni provenienti da 
i altra fonte sonora. 

i La qualità del suono generato è buona 

i soprattutto nei giochi. Un po' meno nell'a- 
i scolto della musica. | giocatori PC con le 

i Kraken X hanno tuttavia un plus: il softwa- 
i re 7.1 Surround Sound, 

i facile da configurare, va 

i tenuto in considerazione 
i sesiama il Virtual 71. 


O Molto leggere e comode con 


O Eccellente sensibilità del microfo- 


0) Funzionalità Virtual 71 (ma 


: da nasce spontanea: 


i vale la pena? Al costo della XG Station Pro, 


scheda grafica in abbinamento. Il tutto 


: scelta. 





padiglioni rimovibili. 
no; ottima qualità audio nei giochi. 


attivabile solo con il PC). 

Anche se non sembrano delicate, 
la costruzione è in plastica 

Meno adatte all'ascolto 

di musica. 


prestazioni la doman- 


quanto si perde rispetto 
alla stessa scheda grafica 
inserita in un desktop? 
Certo il confronto è com- 
plesso ma possiamo dire che il risultato è 
compreso tra il 15 e il 20%. Non male. Un 
buon prodotto quindi ma c'è un ma. Ne 





non banale, va aggiunto quello di una 


potrebbe vanificarne 
l'interesse: valutate bene 
i costi/benefici in fase di 





7.3 


Ottimo design, minimalista 
all'esterno, di qualità all’interno. 

O Valido prodotto per risparmiare 
spazio e soldi nell'acquisto di un 
desktop aggiuntivo. 

0 Perdita di prestazioni di circa il 
20% rispetto alla stessa scheda 
grafica montata su desktop. 

O Non adatta a tutti i notebook 
anche se in possesso di Thunder 
bolt3: verificare la compatibilità 
prima dell'acquisto. 
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LIFESTYLE BAZAR 





INTV VIN NZ SR FE VIN NO] NESYN=1 212) PR ESITA 
STAGIONE, SENZA OGGETTI TECNOLOGICI DI VARIA NATURA, 
DUBBIA UTILITA, MA INNEGABILE COOL FACTOR. 


TYPE CAMERA 


Polaroid 


TVIVIeI:2r: 
IL SOTTOSOPRA" 


m OneStep 2 Stranger Things Edition Ii Polaroid Originals Ii:€ 129 i polaroidoriginals.com 











Sarà un'estate all'insegna di Stranger Things visto che, proprio dello standard grazie a un vistoso flash “sviluppato ad Hawkins" 
il 4 luglio, debutterà l'attesissima terza stagione della feno- integrato nel corpo macchina. Non è l'unica differenza: con un 
menale serie TV di Netflix, ambientata negli anni Ottanta. E piccolo colpo di genio, Polaroid ha pensato anche di invertire 
proprio uno dei prodotti simbolo di quegli anni, la macchina tutte le scritte presenti sulla macchina, invogliando così a IMpu- 
fotografica istantanea di Polaroid, è protagonista di una delle gnarla... sottosopra! Fra gli optional, anche un set di pellicole 

più formidabili dediche alle avventure di Undici e dei suoi amici: dotate di cornici a tema, invece del solito contorno bianco che, 
la One Step 2 Stranger Things Edition, che si distingue dal mo- da sempre, caratterizza le foto istantanee della casa. 


Si srotola e si suona, ma quando non ci serve più lo possiamo 
riavvolgere e riporre nello zaino. Di cosa stiamo parlando? Ma na- 
turalmente del favoloso pianoforte Piango (non sto scherzando, si 
chiama proprio così!), dedicato espressamente a chi sta imparan- 
do a suonare lo strumento, ma non ha nessuna voglia di spende- 
re i soldi per noleggiarne o comprarne uno vero, e a chi non può 
in alcun Modo separarsi dal suo strumento preferito, nonostante 
l'ingombro! Dotato di 88 tasti, due altoparlanti, porta MIDI USB, 
connettività Bluetooth, pedale per il sostegno e ingresso per mi- 
crofono, questo piano elettronico volvente è davvero l'ideale per 
togliere ai chitarristi il monopolio delle indianate in spiaggia! mm 





Za 






mi Piango Portable Electronic Piano 
mi Piango B€ 152,65 in offerta Bi piango.ca 





Le letture da spiaggia si limitano di solito alla Gaz- ea n. D | ) 
zetta dello Sport, ai settimanali di gossip vecchi Ri 


di qualche mese accatastati all'ingresso dello sta- AVVI NCENTE 

bilimento balneare, o al best seller della stagione, mn e 

solitamente l’ultimo romanzo super-pubblicizzato [) | UU N 

(a tinte nere o a luci rosse) dell'autore del momen- COMMODORE 

to. Ma noi nerd abbiamo l'opportunità di distin- . “ = TH RILLE R! 
7, à 


guerci con “Commodore: un'azienda sulla cresta... 
del baratro”, seconda edizione italiana di “On the 

mi Commodore: un'azienda sulla cresta... del baratro 
m Apulia Retrocomputing m€ 29,99 


edge”, opera di 576 pagine con cui Brian Bagnall 
m apuliaretrocomputing.it 








racconta la folgorante ed emblematica storia di 
un indimenticato pioniere dell'informatica, dalla 
fondazione al tramonto dei computer a 8 bit. mn 
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A cura di Paolo “paolone”’ Besser 








mi Kindle Paperwhite mi Amazon € 129 mamazon.it È 


Uno dei più noti problemi di chi ama muoversi in 

bici è la difficoltà di segnalare le proprie intenzioni e, 
soprattutto nei giorni di nebbia e nelle ore successive 
al crepuscolo, di far notare semplicemente la propria 
presenza! Fortunatamente, il nuovo zainetto Cyglo 
può venire loro in aiuto, essendo dotato di un display 
a led Montato sul tascone anteriore che, all'occor- 
renza, può segnalare un pericolo generico, mostrare 
le frecce a sinistra e a destra, oppure visualizzare 
semplicemente l'icona di un ciclista, in Modo che sia 
facilmente visibile nel buio. Lo zainetto è disponibile 
in due colori piuttosto sgargianti (azzurro e verde 
evidenziatore) e la batteria ricaricabile garantisce fino 
a 20 ore di autonomia. 





mi Vaso di fiori galleggiante i Zerodis € 59 miamazon.it 


Anche se le piante possono decorare il salotto tutto l'anno, 
solitamente è d'estate che mostrano tutto il loro potenziale, 
con foglie verdi più rigogliose, fioriture e profumazioni più 
intense. Perché dunque non accompagnare la meraviglia 
della natura con una meraviglia della tecnica? | favolosi 

vasi a levitazione magnetica permettono a un bonsai, o 
comunque a piante decorative e/o aromatiche di piccole 
dimensioni, di flottare nell'aria come per Magia. Alcuni 
modelli dispongono anche di una piacevole illuminazione a 
LED, con cui accentuare ulteriormente l'effetto emotivo. Un 
prodotto che non può assolutamente mancare in una casa 
moderna. La pianta non è inclusa. 





| detrattori degli e-book e dei loro lettori perdono uno dei 
loro più ragionevoli punti a favore: la Maggiore resistenza 
della carta tradizionale alle cadute nell'acqua. Già, perché 

se un libro annacquato diventava una schifezza ondulata, 
impossibile da richiudere e conservare in libreria, restava pur 
sempre leggibile, mentre un ebook reader finito in acqua... 
beh, si spegneva per sempre e potevamo buttarlo via. Ma 
non è più così il nuovo Kindle Paperwhite oltre ad avere una 
risoluzione di 300 dpi è anche impermeabile, con certifica- 
zione water-resistant IPX8. Ora non resta che farne uno resi- 
stente anche a sabbia e salsedine, e poi potremo finalmente 
portarcelo in spiaggia senza patemi! n 


LO ZAINO 
TERATTIVO 
ER CICLISTI 









mCyglo mEelo mE 49,99 Mmamazon.it 







IL TRON 
DI BIRRE 


mGame of Thrones $casa Ceramic Stein 
mN/A mò 69,99 mthinkgeek.com 


Adesso vi dirò una cosa. Sedetevi perché sarà una rivelazio- 
ne scioccante. Vi scuoterà nel profondo e, probabilmente, 
scriverete piangendo all'editore chiedendo le mie dimissio- 
ni. Ebbene sì... del Trono di Spade non me ne è mai fregato 
niente!!! E se dopo questa pesante, coraggiosa operazione 
di outing siete ancora scossi e amareggiati, beviamoci 
sopra: magari proprio con una caraffa in ceramica ufficiale 
del Trono di Spade, una di quelle reperibili su ThinkGeek. 
Ce ne sono per tutti i gusti, ma in particolare per chiama 
le casate Stark, Lannister e Targaryen. Probabilmente ce 
ne saranno in giro anche altre, ma non lì. 
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è 


utti ne parlano come la rivoluzione e così anche noi ab- 

biamo deciso di adeguarci: Google Stadia si appresta a 

Mandare in soffitta tutti i nostri PC, le nostre console e i 
nostri tablet. Ameno che, naturalmente, non decidiamo di usar- 
ll per connetterci al suo servizio di giochi in streaming. Ma solo a 
una condizione: vivere in un posto dove Internet si raggiungere 
a piena velocità con la fibra ottica. Altrimenti sono dolori, come 
dimostra il diario di un entusiasta early-adopter italiano che vive 
in un paesello di periferia, dove ci si può collegare a Internet 
solo con una misera ADSL da 8 mega, allacciata da Telecom 
per miracolo. Come lo abbiamo avuto? Dal futuro, grazie a una 
piccola distorsione dello spazio-tempo generata nel laboratorio 
del Pastore, sfruttando l'orizzonte degli eventi del buco nero in 
cui finiscono tutti i soldi che spende per l'hardware. 


PRIMO GIORNO: la luna di miele 

Caspita! Ho fatto l'abbonamento a Google Stadia! Sono pronto a 
entrare nel futuro del gaming, fatto di rivoluzionari servizi in stre- 
aming, grazie ai quali non dovrò più preoccuparmi né dell'har- 
dware, né degli aggiornamenti, ché tanto viene applicato tutto 
sul cloud senza che io me ne accorga. Eh eh, la lobby di Big Har- 
dwa ha finito di spennarmi! Altro che comprare nuove console 


LANGOLO DI BOVABYTE 








o cambiare scheda video ogni anno! Ora che ho l'abbonamento 
ho tutto! Adesso però vi devo lasciare perché devo capire come 
configurare la rete locale. 


SECONDO GIORNO: primo contatto 

Sono finalmente riuscito a configurare la rete! C'è voluto un po' 
a far comunicare il controller di Stadia col router che sta a due 
solette di distanza, ma alla fine è bastato rifare tutto l'impianto 
di rete e, anche se adesso vedo male Netflix in salotto, chisse- 
nefotte. Ora posso finalmente giocare. Aaaaah, che bello, devo 
ammettere che i giochini gratis valgono da soli l'abbonamento 
e sì, ok, c'è stato qualche piccolo scatto e un paio di disconnes- 
sioni, ma di sicuro è kolpa delle reti telefonike italiane. 


TERZO GIORNO: il momento della priorità 

Oggi volevo giocare ma non ho potuto. Mia moglie voleva vedere 
un film su Netflix dal salotto, e Stadia si Mangia la poca banda a 
disposizione. Così, visto che lei ha minacciato di non darmela più 
se non le avessi lasciato vedere Il diario di Bridget Jones, ho libera- 
mente ed entusiasticamente deciso di posticipare il gioco. È inu- 
tile arrabbiarsi: non è certo colpa di Google, se le reti italiane sono 
così arretrate e se Mia moglie ha pessimi gusti cinematografici! 
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A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.net) 





Abbiamo cercato una bella foto di ‘Stadia’ su Internet ed è uscita 
questa. Che però sembra essere fatta per altri generi di gioco. 





QUARTO GIORNO: 

è uscito il capolavoro che aspettavo tanto 

Oh bene, finalmente è uscito Galdur Bate's 4, lo aspettavo da 
quando avevo visto papi finire il secondo capitolo sul suo PC, 
venti anni fa buoni. Ora lo scarico e... che? Scherziamo? 79 euro? 
Ma io ho già pagato l'abbonamento e... vabbè, non si può prova- 
re? No. Non si può neanche craccare? Nemmeno un pochino? 
Uffah! Mi tocca spendere i soldi (parte il ‘De profundis' in sotto- 
fondo mentre, dal lato dei server, i publisher se la ridono: avete fi- 
nito di scroccarci i giochi, maledetti! Mwhahwhahwhawhawhal}. 


QUINTO GIORNO: 

anche altra gente ha fatto l'abbonamento 

Oooh là, adesso finalmente posso giocare in multipla... ma perché 
è tutto così lento? E cosa sono quegli scatti? E questo lag? Aaaah, 
capisco, devono allargare la rete di server aggiungendo nuove 
GPU, così mi hanno ridotto il numero di core che posso usare 
nella mia sessione. Vabbè, stiamo sereni: la situazione migliorerà. 


SESTO GIORNO: Google ha aggiunto altri server 
Evviva! Google mi ha comunicato di aver finalmente aggiunto 
altri server alla sua infrastruttura. Ora potrò tornare a giocare 
alla stessa velocità di pri... un Momento! Che cos'è questa storia? 
Il mio abbonamento era solo un'offerta lancio e adesso, per 
tornare a giocare come si deve, devo spendere almeno 5 euro 

in più al mese!? Ma noooooccoh!!"! E vabbè, ormai ho speso per 
il gioco, tanto vale che lo faccia anche per il servizio Premium & 
Cotillons. Adesso sì che posso giocare. 


SETTIMO GIORNO: davvero pensavi di aver 
comprato un gioco? 

«Gentile utente —- Mi dicono oggi — per una 
disputa in corso tra la casa di sviluppo e 
il publisher di Galdur Bate's 3, la corte 
distrettuale di New York ci ha impo- 
sto di sospendere lo streaming del 
gioco e, per tanto, il Medesimo 
è stato rimosso dalla sua 
Libreria. Augurandoci che 

la situazione si chiarifichi in 
tempi brevi, ci scusiamo per 

il disagio. Nell'impossibilità di 
restituirle i soldi dell'acquisto, 
visto che lo streaming è solo 
sospeso, con grande magnanimità abbia- 


















Questo controller è la porta d'accesso verso 
Il futuro dei videogiochi? Tutto è possibile! 


mo deciso di elargirle un mese in più di abbonamento Premium 

& Cotillons a prezzo scontato, e di aggiungere gratuitamente alla 
Sua libreria questi tre bellissimi giochini indie da 2,99 euro, che non 
si filava nessuno». Comincio a sospettare di essere stato turlupinato... 


OTTAVO GIORNO: finalmente siamo a regime 
Peccato per Galdur Bate's 3, vorrà dire che spenderò altri 49 euro 
per comprar... ah no, per noleggia... ah no. Ecco, trovato: vorrà dire 
che spenderò altri 49 euro per avere diritto a giocare a quel nuovo 
frenetico shoot'em'up di guida a tre dimensioni in cui la reattività 
è tutto! Sì, certo, so che in questo Modo piegherò la mia ADSL fino 
a far sudare anche la centralina usata da tutto il quartiere, ma ne 
varrà la pena. Tanto basterà rinunciare ai 4K e dovrei farcela. Mah, 
forse anche il Full HD è un po' eccessivo. Abbassiamo a 720p. Non 
ancora. O00oh, ecco qua: i 360 per 288 pixel interlacciati del mio 
vecchio videoregistratore VHS sono una risoluzione per-fet-ta per 
annullare tutti gli scatti e i rallentamenti. Ho perso sei diottrie e 
vomitato anche l'anima, ma sono primo nella classifica Mondiale! 


NONO GIORNO: una buona notizia 

Fantastico! Google mi ha scritto che il TAR del Lazio, pur non avendo 
alcuna giurisdizione o competenza in ambito internazionale, ha 
sospeso la sospensione dello streaming di Galdur Bate's 3 voluta dal 
tribunale di New York e, quindi, da lunedì potrò finalmente giocarlo 
in santa pace! Ho subito chiamato le risorse umane per avvisarle 
che lunedì prenderò un giorno di ferie, motivandolo con il funerale 
di mia zia, morta prematuramente stamattina alla tenera età di 

96 anni (mi hanno fatto notare che è la trentaseiesima zia che mi 
muore, ma che ci posso fare? Un tempo le famiglie erano molto più 
numerose). Ora non resta che decidere come passare il weekend. 


LUNEDI SUCCESSIVO: 
finalmente si gioca! 

Il momento è arrivato. | pop corn sono nel microon- 
de. L'azienda mi crede a un funerale. Il resto del 
quartiere è al lavoro e la centralina dell'ADSL 
è tutta mMmmmmiaaaaaaa! Ora NULLA mi 

potrà più fermare dal godermi Galdur Bate's 
3! Ma... un secondo... perché non riesco a 
loggarmi? Utente o password sbagliate? 
Nonononononononono... Riprova! Con- 
trolla! Tralascia! Cambia la password! Metti 
il codice di sei cifre inviato tramite SMS! 
Inserisci la nuova pa... «Siamo spiacenti ma, 
a causa di un attacco hacker al server di 
autenticazione, non è possibile identificare 
l'utente. Il problema dovrebbe risolversi in 24 
ore. Ci scusiamo per il disagio». Aaaargh! 


DOVE ci mANNO DIA‘ 


ATOMO Kg AVuTo LA 
PeR UN RAGGIONTE | Nostri 


SENSAZIONE Cit LE MiB VA- 
CANZE StiAnc ANDITE iN 


USIAMO DAL'AGA. 

E MEGLIO (HE vieni 

A DISTENDERTI A 
TERRA ! 
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A cura di Mario Baccigalupi e Nicolò Paschei 














VALI! PAL ai nd ) 


IACHINEE.. 


P è te 


eli (= 2 Ko) 
E = — 


ur : 
a ‘< La 


— E —. — 


a —— 
mp: ” —"=o.. 
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cie da Bethesda e Ubisoft, durante le fiere delle 
scorse estati. Anche il panorama dei sistemi VR 
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ercherò di essere sintetico su incipit narrativo e 
gameplay, compito non troppo difficile per via 


di una proposta semplice ma estremamente IL GIOCO RISULTA ECCELLENTE 

incisiva. Il presupposto della storia non è certo nuovo IN ENTRAMBE LE VERSION I, LIBERISSIMO 
NEI MOVIMENTI DA UNA PARTE E AL TOP 
DELLA PRESTANZA TECNICA DALL'ALTRA 





per la fantascienza contemporanea: in Robo Recall 
ci troviamo nei panni di un operativo di un reparto 


speciale della futura polizia cittadina, il cui compito è 
“ritirare” (non a caso uso lo stesso termine di Do The 
Androids Dream of Electric Sheep?) androidi e droni 
difettosi che si ribellano al controllo umano; manco a 
farlo apposta, il nostro Agente 34 si troverà a fron- 
teggiare una vera e propria follia collettiva robotica, 
provocata da un qualche virus digitale sul quale, 
ovviamente, dovremo far luce, peraltro in una messa 
in scena poco drammatica che, anzi, accompagna con 


leggerezza la natura piacevolmente arcade dell'azione. 


Quest'ultima, insieme all'impatto estetico, costituisce 
il vero fiore all'occhiello di RR: dalla nostra avremo 
armi di vario tipo, tra pistole, shotgun e fucili a energia, 
da lanciare quando rimangono senza munizioni per 
trovarle comodamente rimaterializzate nei foderi, sui 
fianchi o dietro alla schiena; ben più carismatico, però, 
è l'impianto costruito intorno alla fisica di gioco, che 
dà la possibilità di afferrare i robot per gli arti o la testa, 
smembrandoli selvaggiamente, oppure prendere al 
volo i proiettili al rallenty per rimandarli al mittente 

o, ancora, deflettere i laser come in una distruttiva 
partita a ping pong; il tutto in una città divisa in settori 
di discreta grandezza con varie missioni, complete di 
diversi boss-fight, che ci riporteranno al quartier ge- 
nerale una volta espletati i compiti da Recaller, così da 





Lungo gli stage incontreremo vari tipi di droidi, naturalmente, 
ognuno caratterizzato per armi, velocità o poteri speciali. 








acquistare gli accessori delle armi (mirini, compensa- 
tori e via dicendo) sbloccati con il punteggio in partita. 
A questo punto, però, è bene spiegare le differenze 

tra la versione Oculus Quest e quella Rifts S: la base 

del gameplay è la Medesima, così come i contenuti di 
gioco, e il porting per il sistema all-in-one di Oculus mi 
è sembrato così buono, anche sul versante grafico, da 
costringermi a giocare immediatamente il titolo su Rift 
S per notare puntigliosamente le differenze, cogliendo 
anche il gap di libertà tra la versione “unplugged” (que- 
sto il sottotitolo dell'edizione Quest) e quella classica, 
mossa da un PC debitamente all'altezza; spostarsi 
senza l'intralcio del cavo in un gioco così ipercinetico è 
una vera goduria, ma vanno anche segnalate le diversi- 
tà visive emerse chiaramente appena avviato il titolo 
nella forma primigenia, con le raffinate rifrangenze 
delle pozze d'acqua nelle strade cittadine, varie super- 
fici riflettenti e ombre proiettate dai numerosissimi 
nemici tutti dettagli assenti nella versione per Quest, 
accanto a texture visibilmente inferiori. Su Rift S è 
anche possibile upscalare la risoluzione e godere delle 
mod amatoriali, tra cui una per il movimento diretto (il 
sistema di controllo di base è il teletrasporto), mentre 
sono del tutto identiche le opzioni per rendere più con- 
fortevole l'esperienza a chi soffre di motion sickness. 
Da segnalare che Robo Recall rimane giocabile anche 
sul sistema di HTC, grazie al legalissimo emulatore 
Revive (i giochi vanno comunque comprati sullo store 
di Oculus), sebbene i controller cinetici con trackpad si 
rivelino molto meno pratici delle levette degli Oculus 
Touch, in questo come in tanti altri casi. 


Piattaforme: Oculus Rift, Rift S, 
Quest 

Controlli: Oculus Touch 
Comfort: Buono 

Prezzo: € 29,99 (gratuito con 
Oculus Touch) 
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AT EFREDDY'S VR: 
END WANTED 
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realtà virtuale e fa più paura che mail. 


pensarci bene, la serie di Five Nights at 
AF pare pensata per la realtà virtua- 

le: innanzitutto, l'ambientazione horror è 
uno dei generi più battuti in VR, e poi la posizione 
statica della guardia notturna che interpretiamo e la 
manualità dei gesti con cui attiviamo i comandi per 
predisporre le pochissime difese contro gli anima- 
tronic (leggi: robot assassini) si sposano perfetta- 
mente con le caratteristiche naturali della realtà 
virtuale. Quest'ultimo capitolo della serie si presenta 
con una conversione della Maggior parte del conte- 
nuto dei titoli precedenti, oltre a qualche aggiunta 
ideata per l'occasione. Ogni partita di Five Nights 
at Freddy's fa leva sull'utilizzo di jumpscare, mecca- 
nismo che però adopera in maniera meno banale 
rispetto a quanto siamo soliti vedere al cinema: per 
natura stessa del medium, in quel caso lo viviamo in 
maniera passiva, e spesso si tratta di momenti piut- 
tosto citofonati, in cui sono gli effetti audiovisivi ad 
avere la meglio sul nostro raziocinio. La declinazione 
nel mondo videoludico, invece, ci vede come al so- 
lito intraprendere un ruolo più attivo, e infatti tutte 
le nostre azioni sono mirate a evitare il game over. 
FnaF'sH:W riesce costantemente ad utilizzare stru- 
menti classici dell'horror per incutere uno stato di 
ansia e tensione perenne, accompagnato dall'inces- 
sante e frenetica necessità di mantenere il cervello 
vigile per bloccare la strada agli animatronic nel giro 
di pochi secondi; ecco allora che, quando arriva, il 
Jumpscare ci coglie davvero di sorpresa, o ancora 
peggio è preceduto da brevi istanti in cui capiamo 
cosa sta succedendo ma il panico che ormai ci ha 
invaso ci priva della freddezza necessaria per agire 
in tempo. Al contempo, la brevità dei suoi livelli, 
inferiori al dieci Minuti, consente di allentare la ten- 
sione accumulata e invoglia a tentare nuovamente, 
o Magari a far tentare qualcun altro presente nella 
stanza con noi: Five Nights at Freddy's è da sempre 
un gioco che dà soddisfazione anche come spetta- 























LA SAGA UTILIZZA GLI STRUMENTI 
CLASSICI DELL'HORROR PER 
INCUTERE UNO STATO DI ANSIA 
PERENNE, CON CARATTERISTICHE 
OTTIMAMENTE TRASPOSTE IN VR 
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In alcuni mini-game l'utilizzo della torcia è molto limitato e 
serve un fine udito per percepire i movimenti dei pupazzi. 





tore e si presta quindi a serate in famiglia o tra ami- 
ci. IN quanto trasposizione antologica, Five nights 

at Freddy's VR: Help Wanted raccoglie vari capitoli 
della serie originale, i quali vanno a complicare via 
via le meccaniche di gioco senza spostare il fulcro 
principale del gameplay dagli jumpscare, ma solo 
andando a ritoccare alcuni elementi in risposta alle 
richieste della community. Al tempo stesso, questa 
conversione si porta dietro i difetti della saga, come 
l'effettiva scarsa utilità di guardare le telecamere nel 
primo capitolo, o la Mancanza di personalità della 
maggior parte degli animatronic del terzo. Tali man- 
canze pesano comunque di meno nel complesso 
dell'esperienza, perché l'offerta di contenuti spazia 
attraverso i vari giochi della serie principale e siamo 
dunque nelle condizioni di scegliere la variazione sul 
tema che preferiamo. Anche la mancanza di istru- 
zioni su come gestire certi animatronic che richie- 
dono tattiche ben specifiche, secondo me un difetto 
di scarsa trasparenza, è attenuata dall'ormai ampia 
disponibilità su web di spiegazioni che ci danno 
tutti gli strumenti per affrontare le lunghe notti di 
guardia, già di per sé piuttosto impegnative quando 
si supera la seconda notte di ciascun capitolo. 











Piattaforme: Oculus Rift, Rift S, HTC n % 
Vive, Windows Mixed Reality F x 
Controlli: Oculus Touch, Vive Con- {| NOTO: ù 
troller, controller compatibili WMR || ( 08, ; 7 sn 
Comfort: Ottimo CC ; © ] 
Prezzo: € 24,99 __—_—_——' 
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ur essendo un apprezzato sviluppatore, l'esordio in realtà virtuale di 
Sanzaru Games con Marvel Powers United VR non è stato esattamen 
te memorabile, complice un gioco votato al co-op fin troppo limitato 
nelle modalità e nel tipo di azione, nonché sbilanciato nei poteri dei supere 

roi. Tutto questo, però, sembra destinato a scivolare nell'oblio grazie al nuovo 
titolo dello studio, Asgard Vvrath, ARPG in VR pregno di clamorose promesse 
già in parte mantenute, grazie a un lungo filmato di gameplay e, a maggior 
ragione, alla demo giocabile dell'ES. Ci troviamo in un'ambientazione fantasy 
ispirata alla mitologia norrena, nei panni di una divinità che potrà infervorare 
una serie di personaggi prendendone il controllo, o agire nella sua ciclopica 
grandezza per risolvere puzzle, combattere e controllare creature in una forma 
che ricorda uno strategico tattico a volo d'uccello, nel quale afferrare o trasfor- 
mare elementi con le nostre gigantesche mani virtuali. Questo potrà avvenire 
solo servendosi di determinati altari, mentre per il resto il 

core principale di AW consiste nell'esplorazione di enormi HYPE 
scenari nel corpo dei succitati protagonisti, lungo diversi Atti 
narrativi, affrontando direttamente i nemici o agendo con 
approccio stealth, in Mezzo a un messa in scena grafica che 5 
non ha precedenti in VR nel rapporto tra dettagli e grandez- 

za delle ambientazioni. Da bava alla bocca, letteralmente. 














m Sviluppatore: Sanzaru Games E Piattaforme: Oculus Rift, Rift S 





HYPE 





ui si gioca praticamente sul sicuro. Gli autori sono i ragazzi di Ver- 
tigo — responsabili dell'apprezzatissimo shooter zombesco Arizona 
Sunshine - che si Muovono dalla loro prima creatura per abbrac- 
ciare una postapocalisse glaciale, espandono diverse delle caratteristiche 
originali, aggiungendone altre, ma propongono per il resto una saraban- 
da FPS in realtà virtuale perfettamente nelle corde dell'opera d'esordio. 

Gli infetti del caso, chiamati Snowbreed, presentano diverse “evoluzioni 
genetiche", sono talvolta capitanati da enormi boss e si stagliano su una 
città sommersa dal ghiaccio e dalle nevi, contestualizzata in un'ucronia 
che ha visto una nuova glaciazione abbattersi sul Mondo negli anni 80’, 
con il nostro protagonista che entra in azione in un 2005 alternativo. Il 
titolo presenterà una struttura con HUB centrale, predisposizione al co-0p 
(non obbligatoria, si può giocare benissimo da soli), missioni canoniche 

e facoltative da end-game, insieme a un interessante 
personalizzazione delle armi con varie funzioni, come i 
piccoli missili a ricerca sulla pistola, ricavate da oggetti e 
marchingegni di fortuna in puro stile Eighties. Nel corso 
dell'ES era disponibile una demo che ha dimostrato 





l'assunto iniziale: aspettare After the Fall con fiducia non 
è uN atto di fede, ma una ragionevole aspettativa. I 





m Sviluppatore: Vertigo Games Bi Piattaforme: Oculus Rift, Rift S, HTC Vive 





nche in questo caso abbiamo a che fare con una software house 
già appressatissima nel gaming in realtà virtuale, ma che cambia 
completamente genere. Gli sviluppatori di Cloudhead Games, 
addirittura amati per i due raffinatissimi puzzlie-adventure di The Gallery, 
si cimentano infatti con un gioco d'azione ritmica che pesca a piene mani 
da opere mitologiche nel panorama VR, lavorando così intelligentemente 
sugli ingredienti da partorire a loro volta qualcosa di freschissimo, nonché 
colorato e travolgente sul piano della sfida. La prima definizione che viene 
in mente è un frenetico Mix di Beat Saber e Super Hot, dal momento che 
il gameplay è scandito al ritmo della musica e si articola con sparatorie e 
rapidissimi colpi melee, quasi “enigmatici” per difficoltà e sequenze dei 
nemici; allo stesso tempo, però, l'azione riesce a omaggiare la lunga tradi- 
zione dei rail shooter con l'incessante e preordinato Movimento in prima 
persona del nostro uomo; la riscrittura del concept è a 

prima vista geniale, fedele al modello da alcuni punti HYPE 

di vista e liberissima per altri, grazie al perfetto dialogo 
che sembra permeare l'esperienza tra rhythm-game e 
vibrante stile visivo, studiato per evidenziare gli avversari E 
o risultare, con distorsioni e IMprovvise apparizioni, un 

elemento stesso della sfida. Da attendere con ansia. 
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A cura di Erica “Moory” Mura (esport@thegamesmachine.it) 





on il contatore blu fermo a un secondo, gli 
FTWin avevano solo un compito preciso: tenere 
la Splat Zone completamente tinta di giallo fino 
al fischio finale per portarsi a un solo round di distanza 
dalla vittoria del mondiale di Splatoon 2. La strada fino 
a quel punto era stata ardua, ma dopo l'eliminazione 
degli australiani Lime Soda e degli europei Alliance Ro- 
gue, l'unico ostacolo tra loro e il trofeo era il quartetto 
CGBOYZ che, tuttavia, non aveva davvero la minima 
intenzione di mollare la presa sul titolo già conquistato 
nel 2018. Trenta, venti, dieci, quattro... La speranza è 
rimasta accesa fin quando il cronometro della partita 
non è arrivato allo zero. Per tre soli secondi i giapponesi 
Dynamon, Taiji, Etona e Yamamicchi si sono portati 
avanti nella decisiva Best of 7, per poi vincere l'intera 
competizione al round successivo con una convincen- 
te prestazione su Kelp Dome in modalità Rainmaker. 





TRA PENNELLI, FUCILI... 

All'incirca sessantamila persone divise tra i canali 
Twitch e YouTube hanno assistito al reverse sweep 

dei nipponici sui padroni di casa durante lo Splatoon 
2 \Norld Championship 2019. Segno che eccessiva 
serietà e Modelli iperrealistici non sono sempre ne- 
cessari per raggiungere un buon pubblico e metter 
su un ottimo spettacolo. Sicuramente una location 
d'eccezione come l'Electronic Entertainment Expo 

di Los Angeles ha aiutato a catalizzare l'attenzione 
sull'evento, ma non bisogna sottovalutare la buona 
volontà dimostrata da Nintendo negli ultimi tre anni, 
sempre più incline a contribuire in prima persona allo 
sviluppo di un ecosistema competitivo per i suoi titoli 
multiplayer. | due volte campioni GGBOYZ, gli FTWin, i 
Lime Soda e gli Alliance Rogue sono arrivati all'interno 
dell'hotel The Theatre at The Ace passando da dure 
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un torneo/preview di Super Smash Bros. Ultimate aperto a 


ia 


94 The Games Machine Luglio-Agosto 2019 


a \i{U(=lale(=i (= o]do)i=i(o]a]FitMoto]aa\=WP4=lCoN=W-Ndook:IoK} 





pla, 
LI 





ehampionshif 
DO = 


9 


qualifiche online e offline organizzate nei rispettivi 
Paesi con l'appoggio della grande N. | rappresentanti 
del Vecchio Continente, per esempio, hanno dovuto 
superare il torneo nazionale francese alla Paris Games 
Week prima di conquistare l'European Championship 
di marzo - al quale hanno partecipato anche gli italiani 
Lion, BennyGT, End, Hero e Gengar dei Ninplayers. Per 
un gioco come Splatoon 2, spesso e volentieri consi- 
derato “non all'altezza" degli altri shooter sulla piazza, 
un risultato del genere si può considerare un grosso 
riscatto dopo le difficoltà affrontate dalla community 
del capitolo precedente su Wii U. Pochissimi premi 

in denaro e scarsa pubblicità avevano ridotto all'osso 
gli eventi fino all'uscita di questo secondo capitolo. 
«Stiamo lavorando per creare dei titoli e un ambiente 
che stimoli la scena competitiva, così che una più 
ampia fascia demografica di utenti possa appassio- 
narsi, parlare e continuare a giocare» aveva dichiarato 
l'ex presidente Tatzumi Kimishima all'alba del lancio 
del gioco sul mercato, che è stato dotato anche di una 
modalità spettatore perfetta per studiare i match e 
per esercitarsi nelcommento tecnico in autonomia. 


seePOKEMON E SMASH BALL 

Il colorato sparatutto non è stato l'unico protagonista 
nella serata dell'8 giugno. Dopo le mischie mollu- 
sche è stato il turno delle botte su Super Smash Bros. 
Ultimate, con un formato a squadre decisamente 
inusuale nell'ambiente esport. Altre quattro forma- 
zioni, anch'esse vincitrici delle rispettive finali in Nord 
America, Europa (che ha visto la partecipazione degli 
azzurri G-danzee, Sim-max e Fake dei Cacciatori di 
Premi), Giappone e Australia/Nuova Zelanda, si sono 


I Giapponesi GGBOYZ con il loro secondo trofeo mondiale, a forma di calamaro. 





scontrate in sfide lvs] e 2vs2 senza stock ma con 
oggetti — tra cui anche la Smash Ball, che permette 

a chi la recupera di usufruire di un Final Smash. Le 
sorprese, con un regolamento simile, erano assicurate 
e nonostante il trionfo dei giocatori del Sol Levante 
Konbu, Zackray, Kuro e akasa sul sul team tedesco | 
portabandiera dei rimanenti due continenti sono arri- 
vati piuttosto vicini alla finale. A differenza di Splatoon 
2, quindi, il torneo di Ultimate è stato decisamente 
meno “serio” dal punto di vista prettamente com- 
petitivo. Una decisione che ha suscitato più di una 
perplessità, alla quale la casa di Kyoto ha prontamente 
risposto poche settimane prima dell'inizio dell'Expo. 
«Ovviamente per giochi come Smash esistono già 
tantissimi tornei. Stiamo cercando di trovare modi per 
rendere più facile per i giocatori di tutti i giorni pro- 
vare il brivido di partecipare a una competizione» ha 
spiegato a Kotaku il senior product marketing director 
di Nintendo of America, Bill Trinen. «Non ci vediamo 
necessariamente all'interno dello spazio esport», ha 
aggiunto l'esponente della Grande N in un'intervista 
pubblicata su ESPN, «Quello che ci interessa fare è 
mantenere | giocatori impegnati e aiutare più perso- 
ne a trovare un Modo per esplorare il lato competitivo 
e i tornei». L'obiettivo, dunque, sembra essere quello di 
legittimare indirettamente la scena esport di Smash 
senza intralciare o sovrapporsi alle community e alle 
realtà già esistenti. Una decisione che da una parte fa 
sicuramente onore a Nintendo, ma che dall'altra non 
aiuta a risolvere i problemi di burnout dei professioni- 
sti, costretti a viaggiare ininterrottamente per vivere 
del proprio lavoro, decisamente meno remunerativo 
rispetto agli altri fighting game di punta. 
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The Completionist, ThneDragonFeeney, Abdallah e 
YellowKillerBee - in una speedrun e in un round in co-op su 
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VERSO LA 
SMATERIALIZZAZIONE DELL’E3 


PARADOSSALMENTE, | PALCHI MATERIALI DELLA FIERA DI LOS 
ANGELES SONO STATI MENO CONCRETI DELLE COMUNICAZIONI 
VIA STREAMING, O COMUNQUE VEICOLATE DAL WEB. 


rescere non significa solamente 
avere più rughe e bollette da 
pagare: la famosa “esperienza di 
vita" non è qualcosa che si acquisisce 

in automatico, e anzi deriva dal vivere e 
comprendere quanto ti accade intorno, 
quali siano le differenze tra ieri e oggi, 
magari per poter ipotizzare cosa accadrà 
domani. Ed è proprio del domani che 

si è parlato nel corso di questo E3 2019, 
persino più di quanto avremmo voluto 
vedere: la diffusione di internet nella vita 
quotidiana e nel Medium videoludico ha 
portato grandi e piccole software house a 
modificare il proprio approccio comu- 
nicativo nel corso degli anni, e l'ultima 
fiera losangelina ne è stata una chiara 
dimostrazione, forse come mai era acca- 
duto in precedenza. Subito salta all'occhio 
un'assenza più simbolicamente incisiva di 
tante presenze: Sony ha preferito bypas- 
sare l'evento, svelando qualche trailer onli- 
ne sui propri canali piuttosto che allestire 
palchi e stand durante la Manifestazione. 
Anche per altre ragioni, tuttavia, la sen- 














sazione generale lasciata dall'E3 è stata 
quella di un evento oramai orientato più 
all'intrattenimento del pubblico che non 
alla comunicazione vera e propria. Un 
elemento ha accomunato praticamente 
tutti gli show e i trailer mostrati: troppa 
CG, troppo "fumo", troppo poco gameplay 
e spiegazioni concrete. Microsoft ha perso 
non una occasione fra tante, ma un'op- 
portunità che forse non tornerà mai per 
conquistare l'attenzione collettiva, senza 

il fiato della concorrenza costantemente 
sul collo: le numerosissime acquisizioni di 
studi piccoli e Medi cominciate in questi 
ultimi mesi non hanno (ancora) portato 

a risultati concreti, e anche per questo 
sono stati presentati principalmente 

titoli multipiattaforma, riversatisi dentro 
l'evento Microsoft più per l'assenza di 
Sony che per una vera e propria scelta; 
allo stesso tempo, i titoli “di punta" si sono 
mostrati con la già menzionata assenza di 
concretezza, al di là di quelli già annun- 
ciati (e visti in azione anche nel gameplay) 
in precedenza. Lo stesso teaser dedicato 





UN ELEMENTO HA ACCOMUNATO PRATICAMENTE 
TUTTI GLI SHOW E | TRAILER MOSTRATI: 
TROPPA CG, TROPPO “FUMO”, TROPPO POCO 
GAMEPLAY E SPIEGAZIONI CONCRETE 
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a Project Scarlett non ha fatto trapelar 
molto sulla console next-gen, ad esclusio- 
ne della finestra di lancio e un incipit di 
ciò che userà per contrastare Stadia — la 
quale, a sua volta, ha mostrato di non 
avere nel proprio target buona parte dei 
gamer odierni, fattore che sicuramente 
non gioverà alla piattaforma. A tenere in 
piedi Microsoft è stato principalmente 
l'annuncio del nuovo Game Pass Ulti- 
mate, che a un costo ridicolmente basso 
permette di avere contemporaneamente 
i vantaggi di Xbox Gold e del classico Xbox 
Game Pass, disponibile su console come 
su PC. Tale Mossa conferma almeno 

due cose: la prima è che Microsoft sta 
spianando il terreno per la prossima 
generazione, dove punta a proporre titoli 
proprietari a Medio e alto budget, e non 
solo indie; la seconda riguarda l'interesse 
prioritario per l'ecosistema Microsoft nella 
sua interezza, rispetto all'esclusività della 
“scatoletta” da mettere in salotto sotto 0 
accanto la TV. Rimane il fatto che la pre- 
sentazione, per quanto interessante, non 
ha lasciato con la bocca aperta, mentre 
buona parte dell'attenzione si è focalizza- 
ta su realtà multipiattaforma che, al di là 
delle singole qualità, talvolta indiscutibili, 
non sono esclusivo appannaggio di Xbox 
One/Windows 10. La conferenza Nintendo 
è stata invece pulita, coerente, serrata, 

ha effettivamente mostrato parecchio 
gameplay e uno sguardo a 360° sul futuro 
della console Switch, pur se ancora privo 
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CREDO CHE LA DICOTOMIA TRA QUESTO 
ES E QUANTO FATTO DA KOJIMA 
PRODUCTIONS CON IL MARKETING 
DI DEATH STRANDING COSTITUISCA LA VERA 
CHIAVE NASCOSTA DI QUESTA MATERIA 


di news sul futuro hardware: nonostante 
la latitanza degli annunciati Bayonet- 

ta 3 e del prossimo Metroid, la console 
ibrida della compagnia giapponese non 
mancherà di IP esclusive nel corso dei 
mesi che ci aspettano, dimostrando or- 
ganizzazione e solidità, due elementi che 
spesso risultano più importanti delle luci 
stroboscopiche e delle presentazioni in 
pompa magna per accaparrarsi la fiducia 
incondizionata del pubblico. Pubblico 
che, tuttavia, in questo caso possiamo 
considerare quasi una realtà a parte, vista 
la leggendaria fidelizzazione dell'utenza 
della grande N nel corso dei decenni. Va 
detto che la presentazione è stata sem- 
plicemente un “Nintendo Direct sotto 
steroidi”, un evento con la consistenza 
eterea dello streaming che ha dimostrato, 
ancora una volta, come gli eventi alla stre- 
gua dell'ES si stiano lentamente svuotan- 
do dell'originale significato, oltre che della 
loro “unicità”. Riservandomi di parlare di 
Sony e del suo aver “marinato la scuo- 

la" in un futuro articolo, chiudo questa 
velocissima disamina della fiera parlando 
di Square Enix, che insieme a Nintendo 
ha tenuto alta l'attenzione del pubblico, 
veicolandone l'interesse (e i preordini) per 
buona parte dello show. Ovviamente il 
grande protagonista è stato Final Fantasy 
VII Remake (e quante cose ci sarebbero 
da dire sul gioco e questa sua Moderna, 
inusuale riproposizione!), che per la prima 
volta ha offerto non solo dei video dedi- 








cati alla spiegazione del gameplay, ma 
anche un commentario in diretta che ha 
analizzato buona parte delle meccaniche. 
Ho ritenuto questa scelta cruciale e pre- 
ziosa, visti i famosi (o famigerati) prece- 
denti della Major nel presentare trailer di 
early build poi drasticamente modificate 
nel prodotto finale, o persino stravolte nel 
funzionamento e nelle caratteristiche. 
Stavolta Sguare Enix ha fatto ciò che do- 
Veva, il tutto con fisiologici (ma comun- 
que soggettivi) alti e bassi nella corposa 
line-up di contenuti mostrati; è riuscita a 
soddisfare e incuriosire tutti anche grazie 
a una presentazione ben organizzata, 
serrata e varia. Resta però il fatto che buo- 
na parte delle informazioni succose non 
sono arrivate da dichiarazioni sul palco 





ma in un secondo momento. attraverso 
penne e microfoni degli intervistatori, 

il che mi fa pensare ancor di più che le 
software house si stiano affrancando dalla 
struttura eventistica, ritagliandosi i loro 
personali, adattabili spazi di comunicazio- 
ne attraverso il web. Il tutto a costi ben più 
bassi e con sforzi organizzativi nettamen- 
te inferiori, quando non quasi nulli. Credo, 
infine, che la dicotomia tra questo ES e 
quanto fatto da Kojima Productions con 
Death Stranding, durante il lungo proces- 
so di marketing, costituisca la vera chiave 
nascosta di questa difficile materia: 
relativamente facile trovare il punto car- 
dine della questione, dal Momento che 
l'esclusiva Sony è stata spesso criticata 
per non aver mostrato gameplay per un 
lungo lasso di tempo, o di averlo appena 
accennato nel periodo più recente. E non 
c'è spazio per districare ora tutti i nodi; 
nella seconda parte dell'articolo appa- 

rirà ancora più chiaro come l'Electronic 
Entertainment Expo sia semplicemente 
stato la scusa perfetta - o comunque un 
ottimo strumento — per iniziare a scavare 
a fondo nel linguaggio commerciale di 
un'Arte che, nei casi più grandi e costosi, 
resta prima di tutto un'industria. 
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IL PROSSIMO NUMERO 
SARÀ IN EDICOLA A SETTEMBRE! 






Riusciranno le sorelle Blazkowicz 
a far scintille come il padre contro 
i nazisti ucronici della saga? Lo 
scopriremo solo giocando! î 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 











î <P sci 2 > 
XK Eureka. 7 


La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


